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jotive, Wszelkie prawa zastrzeżone. Warcraft jest zastrzeźć 





Twój ojciec był dobrym królem. Władał swym państwem ponad 50 lat. Doprowadził 
do scalenia ziem sąsiednich nacji. oraz do rozkwitu gospodarczego 
i militarnego. Królestwo było wielkie i potężne jak nigdy dotąd. Jednak za granica- 
mi państawa zaczęły się zbierać - znęcone bogactwem - siły Zła. Pewnego dnia stało 
się to co było nieuchronne. Przerażające hordy. wsparte najemnikami zaatakowały. 
Rozpoczęła się długa i krwawa wojna. W jednej z ostatnich bitew zginął król. Króle- 
stwo pogrążyło się w chaosie i walkach wewnętrznych skutecznie podsycanych in- 
trygami wroga. 


Od śmierci ojca minęło już 20 lat. Ty jesteś jedynym prawowitym spadkobiercą tro- 
nu. Z garstką sojuszników podejmujesz próbę ponownego scalenia królestwa. Two- 
im zadaniem będzie odkrycie źródła Zła. poznanie tajników władania poddanymi. 
oraz przywrócenie chwały królestwu Twojego ojca. Nie zwlekaj. rozpocznij swoją 
KOCEM 


Imperium 

Twoim zadaniem jest zbudowanie ogromnego imperium oraz oczywiście przetrwa- 
nie (mapy w grze mają rozmiar do 512 na 512 pól !). Aby tego dokonać będziesz mu- 
siał zajmować się m.in. wydobywaniem surowców (8 o całkowicie różnym zastoso- 
waniu). produkowaniem wojska, budowaniem fortyfikacji oraz infrastruktury osad. 
W grze znajdują się trzy rasy (Europejczycy. Azjaci, Arabowie), z których każda cha- 
rakteryzuje się unikalnymi jednostkami oraz budynkami._ 
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ZG LOROWEIE 

Każda z ras ma 25 odmiennych jednostek. Gracz może grupować je w dowolne 
większe lub mniejsze formacje i wydawać im specjalne rozkazy. Do każdego 
zgrupowania wojsk może być przypisany unikalny skrót klawiszy, dzięki któremu 
można je szybko odnaleźć i wydać mu polecenie. To skuteczny sposób na uniknięcie 
chaosu na polu bitwy. Natomiast dzięki zaawansowanej sztucznej inteligencji, zarówno 
jednostek jak i komputerowego przeciwnika. każda bitwa i wojna jest niezwykle 
pasjonująca i stanowi nie lada wyzwanie. nawet dla wytrawnych graczy. 


DAD GYZOWU AD YZYZ CSTN ; 

Każdy gracz może wybrać kompletnie odmienne drogi budowania mocarstwa - „„Dro- 
CLONU „Drogę Magii”. „Drogę Chwały” oraz .Drogę Handlu 
i Wymiany”. Po.obraniu każdej z dróg gracz będzie miał do dyspozycji charaktery- 
styczne tylko dla niej budynki. jednostki oraz zaklęcia. Daje to w efekcie cztery róż- 
OKUZAWNOZNINECA INU (OU OWU 









To oczywiście nie wszystko. W grze znajdziesz również opcje handlu i dyplomacji. 
rozgrywki multi-player (z udziałem do 8 graczy przez Internet lub sieć LAN), edytor 
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ONA SLOW CHEC SN CZECHA WZORY ESCHIZZEECEWTEMANCALNZZKIECJCEH 
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IE SONNWEIELSELEJA 

niższych cen i najwyższej 
jakości. Znajdziesz go 
na wszystkich grach 
PAWEJOCNANELUICH 
my go po to, abyś 

4 mógł szybko odszukać 

najwyższej jakości 


GRY 

Z FIRMY 
CDPRCJEKT 
WSPANIAŁA 
ZABAWA, 
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WZGCNJECHI 
wyłączna dystrybucja w Polsce 


€DPRCJEKT 


www.ecdprojekt.com 
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9 < e. 
Wujek Dobra Rada to 3, dy, 0% 
radzi: „Nie grzeb w cudzych szafkach toaletowych, + RÓ % 
chyba, że jesteś fikcyjną różową postacią występującą tt? KO 
w kretyńskiej grze komputerowej” % % 
JA JESTEMI 4%, 20 
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"Szykuje się naprawdę niezła jazda. Mówię Wam! 





W roli cudownej, wspaniałej, prześmiesznej 
i co najważniejsze różowej Pantery 


CEZARY PAZURA 


(brzmi nieźle, co?!) 


W grze usłyszysz śpiewających: Majkę Jeżowską, Natalię Kukulską, 
Emiliana Kamińskiego i Tomasza Szweda. (całkiem niezłe kawałki :-) 





...taaa, ale te gry są nudne... ciągłe zabawy w domorosłych generałów, czy w ganianie 
z karabinem za zielonymi ludkami - dobrze, że chociaż różowych zostawili 
w spokoju. No dobra, ale teraz możemy to sobie odpuścić. Jest coś lepszego, 
wesołego, uwagi godnego: odlotowa przygoda z tonami różowego śmiechu, 
wykręconego humoru i zupełnie dziwacznych żartów. Po prostu dobra zabawa 
- PEŁEN LUZ I RELAKS. No i co, chcesz być wesoły, chcesz być inny? 


2 RÓŻO 
W% Ten znak to gwarancja 


BĄDŹ PANTERAM i najwyższej jakości. 
sztywniakom... 








Znajdziesz go na wszyst- 
kich grach z CD Projekt. 
Naklejamy go po to, abyś 
mógł szybko odszukać 
najwyższej jakości 
i niedrogie gry. 
Gry z CD Projekt! 





Wersja polska 
i wyłączna dystrybucja w Polsce 


CDPRGJEKT 


www.cdprojekt.com 


Sprzedaż wysyłkowa: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt: tel.: 0-602 69 59 25, (0-22) 519 69 99, Wirtualny Świat: (0-22) 519 69 69; 0-501 86 26 91 Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 421 26 17; 
Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19; Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69.00 


THE PINK PANTHER and associated trademarks and characters TM 8 © 1999 United Artists Corporation. All rights reserved. Wyłączna dystrybucja w Polsce CD Projekt. Warszawa, ul. Jagiellońska 74. tel.: (0-22) 519 69 00. 
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Pentium 200, 32MB, CD-ROM 4x 
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CENNIK GIER PC CD-ROM ; 
R - nowości i EEE H -hity 












































































3W1PL.. 29,95 
3D Ultra Pool. 99,00 
A.D. 2044 PL 45,00 
Abe Exodus 99,00 
Abe's Odysee Oddworid 59,95 
Ace Ventura-Psi Detektyw PL 69,00 
Adaś i Pirat Barnaba Ę 69,95 
Age of Empires 2 + poradnik | PL 199,00: 
Age of Wonders . 159,00. 
Air Warior Ill 3DFX . 89,00 
Airline Tycoon PL 69,95 


Alien vs Predator ..... 
Alpha Centauri 
Amerzone PL ... 
Ancient Conquest PL 
Anno 1602 PL. 
Army Man 2 
Atlantis 2 PL. . 
Atlantis PL 3 
Baldurs Gate + Misje PL .. 
Baldurs Gate - Misje PL 
Balls of Steel. ..... 
Battle Isle Il+misje PL. 
Battlegr.-Napoleon in Russia. Ą 
Battlegr.-Prelude to Waterloo 89,00 
Battleground - Shiloh . 

Battlezone . E 
Betrayal at Antara 
Blood 2........ : 
Bolek i Lolek Pamiątki z Podróży . 
Braveheart ... 

Broken Sword Ii PL.. 








Caesar 3 . 
Capitalism + .... 
Carmageddon 
Carmageddon 2 . 
Castrol Honda Superbike 2000 PL .. 
Championship Manager 3 + liga PL 
Chessmaster 5500 . ... 
Chessmaster 7000 ... 
Chessmaster 7000 . 
Civilization:Call to Power. . 
Close Combat 3 . 
Close Combat IV. 
Codename Eagle. .... 
Colin Mcrae Rally 
COMMANDOS. 
Commandos-Mission 2. 








Corsairs PL 

Creatures 2... . 

Creatures 3. ... 3 4 
Creatures Adventures . 99,00 
Cutthroats........ 165,00 
Cyberstorm 2 . 2 69,95 
Dark Omen Warhammer . 59,95 
Dark Vengeance ... 59,95 
Daytona USA Deluxe. . 99,00 
Delta Force. 155,00 


Descent 3 PL . 


Destruction Gady i IIPL . 39,95 
DIABLO. . 69,95 
DIABLO 2 155,00 
Diablo Helfre Pack . 49,95 
Die by the Sword PL 49,00 
Discworld Noir . . 99,00 
Double Agent 49,95 
Drakan y 99,00 


Driver... 
Duke Nuke! 
Dune 2000 . OE 
Dungeon Keeper 2 PL 
Dungeon Keeper PL .. 
Earth 2140 + Misje PL 
Earth 2150 PL. H 
Echelon....... 
Emergency PL. 
Expendable .. 
Extreme Assault PL. 
Extreme Biker 
F-14 Fleet Defender. 
F-16 Aggressor. . 
F-16 Fighting Falcon 
F-22 Lighting 3 





Fields of Fire... . 
Fields of Glory. 
FIFA '98. . . . 
FIFA 2000 . . 
Fighter Pilot 
Fighter Squadron ..... 
Fighting Force (3D8X) . 
Fighting Steel 
Final Fantasy VII 
Fianker 2.0 . 
Fleet Command (Battle Group 
Flight Unlimited 2..... 
Flight Unlimited 3 
Flojd PL 





Flying Corps . . 
Force 21 
FreeSpace 2: Wielka woj! c 
Future Cop L.A.PD.......... 
Gabriel Knight 3:Blood of Sacret 
Gangsters .... ż 

Get Medieval PL . 
Gold Games 2. 
Gold Games 3. 
Gorky 17 PL. 
Grand Prix Champ. J.H. 98. 
Grand Prix Legend . 
Grand Theft Auto 2. 
Great Battles of Caesar . .. 
Great Battles of Hannibal 
Gruntz PL 
Gubble .. 
Gubble 2 - Zybot Quest. 
Half Life:Oposing Force. 
Half-Life Gold . 
Hard Truck . 
Heavy Gear. 
Heroes of Migi [gi 
Heroes Of Might 8. Magic 2PL 
Heroes Of Might 8 Magic 3 PL 
Hidden 8. Dangerous . -159, 
Hiddena Dangerous: Fioht or Feadom 99,00 











Hind ...... -.35,! 

Homeworld. A 

Hopkins FBI PL Ą 

Icarus PL Ć 79,95 
IFA 18 E Camier . 99,00 
Ignition. ..... 59,95 
IM1A2 Abrams 49,95 
Imperialism 2-Age of aokratión 155,00 
incoming . 59,95 
Incubation Pi 49,95 


industry Giant. 
Insane Speedway 2. 
Interstate'76+Nitrofiiders . 
J.B - przygodówka PL. 
Jack Orlando PL .. . 
Jagged Alliance 2 PL. ... Aj 
Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy . 1149,95 
Jazz Jackrabbit 2 imowe Przygody . 49,95 








JSF SE 
King Quest Collection . 
KingPin... 

Knights 8: Merchants PL. - 
Kroniki Czarnego Księżyca PL PL. 
Książę i Tchórz PL........ 
Kupiec PL 

Lands of Lore Il . 
Lands of Lore I 
Lawnmower Ma . Ź 
Legacy of Kain:Soul Reaver ......... 165,00 
Lego Creator PL . s 

Lego Loco PL... 
Lego Szachy PL 
Lemings Pak PL ... 
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Liath-Worid Spiral PL 
Liberation Day. ....... 
Liga Polska Manager 20( 
Light House -.......... 
Lomax PL. . . 

Lords of Magic... 
p: Commander 






























































MAGICA 8 MAYHEM. 
Malkari . . . 
MDK. PL 
Might 8 Magic VII PL 
Montezuma's Retum. .. 
Mortal Kombat 4 
Mortyr PL... 
Moto Racer 2 
Myst.........- 
Nascar Racing 3 . 
Nascar Revolution. . 
Nascar Road Racing : 
NBA 2000 . 
NBA99..... 
Need for Speed 3 . 
Need for Speed 4 . 
NHL 2000 ....... 
Nocturne. . 
Nomad Soul . 
North vs South . 
Operational Art Of War 
Qutpost. . ę 
Pandemonium 2,CD . 
Panzer Commander . 
Panzer General 3... . 
Panzer General Il . 
Peoples General . 
PGA Golf. . 
Phantasmagi 
Phantasmagoria 
Pharaon PL 
Pinball Timeshock. 
Pizza Syndikate PL 
Police Quest SWAT Ś 
Popolous 3: The Beginning PL 59,95 
postał >1-:.22305 
Powerboat Racing. 
Premier League Football Manager 2000 Gg ej 
Prince of Persia 1 i 2. A 

Prince of Persia 3D. 








Przeklęta Ziemia PL ...... 
Quake 3:Arena ........ 
Quake II Ground Zero 
QUEST FOR GLORY . 
Rage of Mages PL...... 
Railroad Tycoon 2 + mi 
Railroad Tycoon Deluxe 
Rainbow 6 + Misje ... . 
Rally Championship '99 
Rayman 2 

Reach for the Stars. . 
Reah + AD. 2044 PL. 
Reah PL .. 
Recoil... > 
Red Baron 2 .... 
Red Baron 3D 
Redguard . 
Redline... ..... 
Redneck Rampage 
RefluxPL ....... 
Requiem-Avenging Angel . 
Return to Krondor. .. 5 
Revenant...... 
Rezerwowe Psy PL (ox [8 lat) 








Rival Realms PL 

Riven ........ 

Rogue Spear. 

Rollcage .... 

Rollercoaster Tycoon PL. E 

Saga Rage of MME PL. 69,00 
Scorcher. . 19,95 
Screamer Rally. - 59,95 
Semper Fl... - 79,00 
Septera Col Ę -69,95 
Settlers 2 Misje CZE) - 19,95 
Settlers 2 PL. . -39,95. 
Settlers 3 Misje PL - 49,00 
Settlers 3 PL... 149,00 
Settlers 3:Quest of Amazons PL . 59,00 
Settlers PL . -19,95 
Seven Kingdoms - 79,00 
Shadow Man. . -. 129,00 
Sid Meiers Gettysbi -59,95 


Silent Hunter Commandei 
Silent Hunter Il . 
Sim Gity 2000... . 
Sim City 3000 PL - Do 4 
Simon The Sorcerer 2 PL . -29,90 
O lr= war a pE 

Skaut Kwatermaster PL 

Spearhead. » 
Spec Ops 2 
Speed Busters. 
Speedway '99 PL . 
Sport Car GT. 
Spycraft ........ 
Star Siege Universe . 
Star Wars:X-Wing Allance. 
Starcraft... 
Starcraft: Brood War. . 


Strikepoint PL... . a 
SU-27 Commander's Edition... .... . 
Superbike World Championship 99,00 
SWAT3......... 
System Shock 2 . 
Target PL ..... 
Team Apache 
Test Drive 4x4. . 
Theme Park World PL. 
Thief-The Dark Project . 
Thrust, Twist 8 Turn. 
Thunder MOR: 
Toca 5 
TOCA2..... 
Tomb Raider 3 . 
Tomb Raider 4:Lax 
Tomb Raider Il+Misje . . 
Tomb Raider Unfished Bussiness. . 
Total Anihilation - Kingdoms. 
Total Annihilation - 
Trophy Rivers-Fly Fishing . . . 
Tunguska-Legend of Faith PL. 


























los 
UFO'SPL ... 
Ultra Fighters 


Unreal Tournament 
Vangers. . 
Viper Racing . 
Virtual Chess Ii PL 
VIVA Football 





Wargames............- 
Warhammer 40000 Chaos Gate - 
Warhammer 40000: Rites of War... . . 159,00 
Warhammer Shadow of Hornet Rat ... . 69,95 
Warlords 3:Darkiords Resign 
Warzone 2100.......... 
Wing Commander Propiecy 
Worms .... 

Worms Armgeddon PL. 
Wrecking Grew . 
WW III Fighters . 
Wyspa 7 Skarbów 
X Games Pro Boarder 
X-Beyond the Frontiet 
X-File Unrestricted Acces . 
Zork-Grand Inquistor 

















UWAGA PROMOCJA! | Zamawiając 2 z pon iższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, 
Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Win.). Niektóre płyty zawierają ponadto 


demonstracje wielu poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i innych programów YDP. 


GEOGRAFIA 


Program obejmuje zakresem testów 


i materiał szkoły podstawowej oraz 


DUKACY NY 
OGRAM EDUKA! 
POLA NAJMŁODSZYCH 


pierwszej klasy szkoły średniej. Ma- 
teriał podzielony jest na poszczególne 
klasy, które posiadają tematycznie 
pogrupowany materiał np. Krajobraz, 
czy Afryka. Bogata oprawa graficzna. 


MATEMATYKA ki. VII i VIII 
Program oferuje wiele zadań w kilku 
wersjach, łącznie około 250! Zadania 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, 
wykresy) z przystępnymi, szczegóło- 
wymi wskazówkami. Dodatkowo: Ssy- 
mulacja egzaminu wstępnego do szkoły 
średniej + podręcznik i dzienniczek 
ucznia! 


BRZDĄC 
Brzdąc to cztery, kolorowe programy - 
WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 
Jest programem przeznaczonym dla 
dzieci w wieku przedszkolnym. Może 
także służyć wspólnej pracy rodziców i 
dzieci. 


Profesor Henry - Słownictwo 


«| Nauczy Cię mówienia, czytania, pisania i 


rozumienia ze słuchu 7000 słów, 
zwrotów i idiomów angielskich! Henry to: 
ciekawe ćwiczenia, słownik, nauka 
wymowy, generator ćwiczeń, Poradnik 
metodyczny, powtórki, 6 godzin nagrań. 


prawo łazdy 


gdycja 2000 | 


MatMania 

Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierwszych 
klas szkoły pódstawowej. Wszystkie 
gry pomagają w nauce porównywania 
liczb i w opanowaniu czterech 
podstawych działań matematycznych. 


? ORTOMANIA 
Trzy doskonałe gry, łączące przyjem- 


4 ność grania z nauką trudnej, polskiej 


ortografii. Zostały one zintegrowane 
ad ze sobą, co pozwala na wspólne dla 
wszystkich trzech gier prowadzenie 
dzienniczka gracza, zawierającego 

£_ popełnione przez niego błędy. 


Prawo Jazdy 2000 Program ma za 


zadanie przygotowanie do egzaminu 


na Prawo Jazdy. Program uwzględnia 
ostatnie zmiany w kodeksie drogowym 


(1.10.1999). Pytania testowe są 
4 pytaniami aktualnie obowiązującymi w 


" ZH] ośrodkach nauki jazdy. 


HISTORIA 


Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących: materiał szkoły pod- 
stawowej oraz pierwszej klasy szkoły 
średniej. Wiedza zawarta w progra- 
mie obejmuje historię Polski oraz 
historię powszechną. Testy zostały 
opracowane przez historyka. 


JĘZYK NIEMIECKI 
Program do nauki języka niemieckiego. 
Zawiera kilkadziesiąt zestawów testów. 
obejmujących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i zwrotów. 

Umożliwia także łatwe tworzenie 
własnych ćwiczeń. AUE wyróżnia 


Adept matematyki 
Vademecum wiadomości z 
matematyki elementarnej i wyższej 











GIEŁEŁ 


zi ; GRY. PG (GD Strategiczno - ekonomiczna gra dla fanów gatunku i nowicjuszy. Niezrównana strona wizualna 
SE KATALOG i szczegółowo oddane realia miejskiego organizmu to zalety, które przykują uwagę gracza na wiele 
3 j A niezapomnianych godzin. 
; NOWOŚCI Twórcy nagradzanej trylogii Ceasar zabierają cię tym razem jeszcze dalej w przeszłość -'w czasy 
ZAPOWIEDZI starożytnego Egiptu. Pharaoh to strategiczna gra ekonomiczna rozgrywająca się na tajemniczych ziemiach 
HITY doliny Nilu w czasach 2900-700 p.n.e. Będąc władcą tej ziemi masz doprowadzić, by egipskie wioski 
przekształciły się w kwitnące metropolie. Twoim zadaniem jestteż poznawanie swojego ludu - jego potrzeb i 
| DLADZIECI zachowań, ponieważ tylko w ten sposób możesz zapewnić państwu zrównoważony rozwój. Spróbuj 
z. PO POLSKU zaniedbać swoich obowiązków względem ludu, a zobaczysz, jak miasta zaczną płonąć, a kraj stanie się 
ekonomiczną ruiną. Zarządzaj państwem dobrze, a na twoją cześć zostaną wzniesione monumentalne 
PNĘ budowle, które przetrwają tysiąclecia. Pracuj, aw nagrodę zostaniesz twórcą dynastii królów Egiptu! W grze 
EDUKACJA Pharaoh znajdziesz nigdy wcześniej nie stosowane w grze tego typu modele rolnicze oparte o wylewy Nilu, 
EEWYACYCTY możliwość toczenia wojen morskich, czy sprawy następstwa tronu. Do twojej dyspozycji różne stopnie 
8 UZYTKÓW trudności, grafika na najwyższym 16-bitowym poziomie, duże mapy i wypróbowany interfejs. 
Żż SĘ Wymagania: Pentium 200, 32 MB, CD-ROMx4, Grafika 4 MB 3D, Windows 95 
MORZA 
KOLA 
A FOUK 
PREZENTY. 
CZĄUI CZE) 
POCZTA 
STRONA 
GŁÓWNA 











"nowinki ze CELE] gier 


© recenzje KYUTHYCJA 
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SISEKIZGSTIE 
POD OCIELUEIIEKCJE) 


Język POLSKI Liceum MATURA 
Program pomagający w nauce języka 
polskiego na poziomie szkoły średniej, 
ze szczególnym uwzględnieniem przy- 
gotowania do egzaminu maturalnego. 
Na program składają się kilka zintegro- 


JĘZYK ANGIELSKI 
Program do nauki języka angielskie- 
go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 
testów obejmujących całą gramatykę 
oraz tłumaczenia zdań, słówek i 
zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 
rzenie własnych ćwiczeń. Program 
wyróżnia się ciekawą grafiką. 


ABC CHEMII 
Zakres szkół podstawowej iśredniej. 
£ Podręcznik chemiczny opisujący 
odst. działy chemii, 
kład okresowy pierwiastków, 
£ Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 
trudności, 
1 Testy z całego zakresu chemii 


MULTIMEDIALNA ENCYKLOPEDIA 
POWSZECHNA edycja 2000 
72 000 haseł 


Sj 4 600 zdjęć, ilustracji i mapy 
s 51 minut filmów i animacji 


180 minut muzyki 

500 000 połączeń hipertekstowych 
Płyta CD zawiera 20 tomów *Popular-. 
nej Encyklopedii Powszechnej”. 


























Teraz możesz zamówić gry przez internet: www.wirtvalny.corm.jl 


FIRMA WYSYŁKOWA CZAR CJWNSTAKIW KG 
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JCIE zalce:j WALITETLYZONZEKE XICSF! 


ATLANTIS Il 


Przenieś się w średniowiecz- 
ny świat pełen tajemnic i mi 
stycyzmu. Przemierzając Zie- 
mię w roku-1034.od Irlandii po 
średniowieczne Chiny szukasz 
rozwiązania tajemnicy potęż- 
nego Mroku, który wkrótce 
ogarnie całą ziemię. Gra jest 
w petnej polskiej wersji języ- 
kowej na 4 CD. 


„, TZAR 


Strategia czasu 
rzeczywistego bezpośrednio 
nawiązująca do znakomitej 
serii Warcraft. znajdziesz w. 
niej wszystko co kochałeś w 
Warcraft Il oraz wiele 
nowości i udoskonaleń. 
Obowiązkowa pozycja dla 
wielbicieli dobrych gier RTS 
oraz fanów Warcrafta. 
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EARTH 2150 


Rewelacyjna strategia czasu 
rzeczywistego w całości po 
polsku!!! Kontynuacja hitu 
Earth 2140. Wspaniała 
grafika obsługująca również 
karty z akceleratorem. 


ZESTAW THE SETTLERS Ill 
A RY Edycja kolekcjonerska 


_ The Settlers Ill zawiera: 
grę The Settlers III i 
dodatek The Settlers Ill: 

*_ Nowe Misje. 

W zestawie również 
oryginalny T-shirt 

z gry The Settlers III. 
Dodatkowo gra The 
Settlers GRATIS! 


SCO 
PANZER 
GENERAL 


w naszej ofercie znajdziesz również inne gry i programy na pc 


WYLEJĘ Cupaj 
LUCURENZCLEL 149 zł 
EIEHGUEUIIE) CERAJ 
Carmageddon 59 zł 
EESZLYĄ 63 zł 
Civilization: Call to Power 159 zł 


Commandos: Beyond the Call of Duty 109 zł 
(M TOEZUC GEAR CSULOWA PEP) 


ELO 59 zł 
PELLGOE CEaj 
PILGEPZUUU 89 zł 
PIEWILCHAWE 55 zł 
|GLUWAC ULE LO 
UOCELN 48 zł 

LUCZAJ 


ZUEILGIICDA JI 


LEOCESUAINUKA LEC COaj 
Interstate 76 COP 
EEHAUELNU LO 
DOCZEAMIW ra Loaj 
DOTUSKAPAIELELĄS LC 
Lemmings Pak PL COR 
IELLSUJNCK) 155 zł 
U EBULES COraj 
Mortyr 99 zł 
LUZ 69 zł 


Need For Speed Il Special Edition 59zł 
LIU 69 
Pandemonium 2 69 
Mortyr 99 
EUCSUCEWCEJ 69 


Phantasmagoria 2 Cr 
|LUPEUACSCEWY LO 
Sin 99 zł 
OGIA ELESEUK LUC 129 zt 
OTZZESUISC 59 zł 
OSGUKIUA 99 zł 
Team Apache 69 zi 
ILEDZUOSLISL MEL ISONACO I 
LUJOUEL ULE ERU 139 zł 
EOOZUWUEN 69 zł 
Turok 2 69 zł 
Ultima On-Line 229 zł 
Warhammer Dark Omen 59 zł 
M TAKOUELUCLAJ 69 zł 
PES 59 zł 


FIFA 2000 


Kolejna część najlepszej piłki 
nożnej na PC, W najnowszej 
wersji znajdziesz: 850 klubów, 
18 największych lig Krajo- 
wych, 40 zespołów narodo- 
wych. Niesamowity realizm 
ruchu postaci zapewnia 
technika motion capture. Przy 
produkcji gry udział wziął 
reprezentant Anglii Sol 
Campbell. 


ZESTAW BALDUR'S GATE 
+ OPOWIEŚCI Z 
MIECZY 


Edycja kolekcjonerska 
Baldur's Gate: grę Baldur's 
Gate i dodatek Opowieści 
z Wybrzeża Mieczy. W 
zestawie również: Książka 
ze zbiorem opowiadań, 
mapa świata gry i plan 
Baldur's Gate oraz 
mousepad BG. 
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Zamawiając PLANESCAPE TORMENT przed pre 


EARTH 2140, DINK SMALLWOD, gra niespodzia 
demia gier oraz oryginalny mouse-pad TORI 
Wezmiesz także udział w losowaniu nagrody główne 
akcelerator 3-D, głośniki. Do rozlosowania również ki 
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BAYMAŃN 4. 


THE GREAT EscA 


RM, 
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SERKA 


EZOLCY 


IG 
SKC Jh ZA 
z LOINSAI la. NM) = = 
Zamawiając PIAEKOSI ZNIJGUGE otrzymasz | ALOMIOSO R: sd HARD 
* TRYLOGY i PRZYGODY HARIBOY'A w wersji polskiej, miesięczniki CD ACTION i GRY 
Ksi ążka” % KOMPUTEROWE oraz oryginalny mouse-pad DIABLO Il Weźmiesz także udział 
R ONESCAPE TORMENT W losowaniu nagrody głównej - KOMPUTERA MULTIMEDIALNEGO i jednej ze 100 GIER 


UCLOCYENIE 2090 NERORZLNEĆ 
A 


Zły Ż> 
e ag v Min promocji dostępny w biurze firmy PLANETA SGEŚ = 
nie SZ] GI z innymi promocjami. 








Książki | CAO) AŻ 
do. krainy wyobraźni 





O'Trylogię Mrocznego Elfa 


inńe kśiążki wydane przez ISA pytaj 
w/salonach GAPLK 
i księgarniach 
ńa terenie calego kraju 


Sprzedaż wysyłkowa: 
www.isa.pl 
(0-22) 634-47-90 


FORGOTTEN REALMS oraz logo TSR Silver Anniversary 
są zastrzeżonymi znakami handlowymi firmy'TSR, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. 
Logo Wizards of'the Coast jest zastrzeżonym znakiem handlowym 
należącym do Wizards of the Coast, Inq. Wszelkie prawa zastrzeżone. 
TSR jest częścią Wizards of the Coast, Inc. 
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Jeżeli nie grałeś jesz- 
cze w BAL- 

DUR'S GATE 2, to... 
w zasadzie w porząd- 
ku, gdyż ta gra ukaże 
się najwcześniej za 
pół roku, jednakże 

0 tym, dlaczego war- 


„A s zA l LAI C: KAR 3 » NIEBA to nanią poczekać, 
if <= »' =] ł , ”| opowie nasz redak- 
zozeanynną w | cyjny arcymag Nu- 
jaaaae i z ' 5 e b arus 
znie nas drę- 
tego numeru DUKE NUKEM FORE- 
VER to gra, na którą wier- 
ni fani czarnego humoru 
Redaktor naczelny Ę Ę RJ czekają już latami, a nie- 
j Leszczyński | E A : życzliwi ludzie śmieją się 
line.com.pl WS: = „A E z nich, że będą czekali na 
RY „Indiana Jones and the Infernal Machine ż nią ZAWSZE (ang. FORE- 
na” E Interstate '82 VER). Na szczęście w tym 
miesiącu nastąpił przełom 
w tej dziedzinie i właśnie 
o tym, jak i o nowych in- 
formacjach na temat DNF, 
dowiecie się z materiału 
W PRZYGOTOWANIU 


















> 2 ..Spirt of Speed 1937 
omb Raider: The Last Revelation 

























- QUAKE 3: ARE- 
NA to jedno z naj- 
30% wyższych osiągnięć 
SI Młodi 
nut ka ul w grach typu FPP 
ne* Olesiewicz ". pod koniec tego ro- 
d ku. Czy jest lepszy 
te" Pasturczak m 
py” Piasek e CIE od UNREAL A 
s* Piesiak gig TETRA of Wonders URNAMENT: 
Pisiński 78... ...Battle Arena Toshinden 2 O tym już w recen- 
Sokołowski 2 „„Revenant zjach 


Teg* Wojnarowski 

* Data |» LE04 
TOAW2: Flashpoint Kosovo 
1. Westem Front: Sea Lion 


lam Andrzejewski 

Dział Reklamy 
Janusz Kunatkowski 
te.(0-22) 652-37-37 




















| Druk 
UNIPROM S.A. 


Warszawa 























































ul. Mińska 69 
Nakład 125.000 egz. TRENDY 2000 to nowa działka prof. superna- 
Adres redakcji dzwyczajnego, doktora Pooka, który opowiada: 
NEW S$ SERVICE 0 tym, co będziemy w najbliższym roku trzymać 
"ie otóz, 66 „i apis ** Cyberpunk: ery w ręku, co w kieszeni, a co spokojnie wejdzie nam 
r. po m. Cybers ulato! ? Lo] 
tel/fax (0-22) 624-91-47 122. dociec: 2anódnody WSSEZIYRE do... ucha, ma się rozumieć! „a 
* ponept. godz. 9*-167 15. "Fan Fiction: Wieża Babel Tuner telewizyjny to konieczność dla przyszłych posiadaczy komputerów, któ- 
| email: 119... „Mudy rzy chcieliby oglądać telewizję, słuchać radia, pisać list i surfować po Inter- 
ję artfiii 108. necie. Jeżeli chcecie być na czasie i zakupić takowy już dzisiaj, zapraszamy po 
0 orzonineconpl 117... SF: [eń informacje do działu HARDWARE 
Redakcja nie odpowiada za 128 Manga Room Kolejny numer to 
s zanówioych a „Pokemon: Składanie tal kolejne nowe działy, 
nie zwraca, w przypadku rat | tym razem 
R: KILL'EM ZONE - 
Wszystkie użyte znaki dla fanatyków gier 
Mn 
ZAREB | „Konkurs Adaś | Pirat Barnaba FPP - oraz THE 
ich właściciel. Z RE Konkurs Nocturne WARSAW POST - 
Wydawca: ProScript Sp. Z 0.0. 1 DB „Konkurs Tomb Raider dla lubujących się 
„Rozwiązanie konkursu Topware w informacjach 
Rozwiązanie konkursu Tornado z branży 


























Lara w Warszawie to prawdziwy cud nad Wisłą, 
którego nie omieszkał sfotografować i opisać nasz 
specjalny wysłannik — Pegaz 


GABRIEL KNIGHT 3 - w końcu jest! w końcu 
genialny! Fani przygodówek mogą zacząć goto- 
wać kawę i paluszki — to będzie dłuuuuga noc! 


R" 


BĄK 


— = ż SA 
INDIANA JONES AND INFERNAL MACHINE to 
przygodówka mająca zastąpić TOMB RAIDER=—a. 
W tej potyczce przekonamy się, czy lepiej mieć jeden 
bat, czy dwa duże... to znaczy... chodziło mi o oczy 


Bergerowi zaświeciły się oczy w momencie, gdy 
dostał do zrecenzowania upragnione CLOSE 
COMBAT 4.A dlaczego przestały mu się świecić 
po oddaniu recenzji? O tym już w numerze 


Okazało się, że wiele osób w Polsce lubi tytuły RPG, jed- 
nakże ULTIMA 9 to gra nie dla nich i nie na teraz — fakt 
ten rzeczowo i składnie wyjaśni Mousieur La Nubarus 


falstartu związanego z akcją pod kryptonimem 

PEWZINETI EKO WIECIE JERU CJA LZAIEWLIELC) 
miejsce w zeszłym numerze. Piszę „teoretycznie”, gdyż założenia 
[AWA CIO NZAETEN ETIENNE ZWAŁA EJ LRC ECA A ECCEJI 
ILU EW ELKI GAJ LAN REAEZA CT MY WNE JAA] 
CET+4 EW TEJ EWIE UE ULICAMI CTKCIEUCIEJ U OWAL 
TY UE ZEN CHLEWIA ZIE CIEMLOJUCAKAJC GAAEWNCYJ EET 
musi się niejako „przegryźć” na nowym gruncie i dlatego dopiero w 
tym numerze widać wyraźne zaostrzenie ocen i konsekwentne ich 
CT. ANEL | ELI CZADPZEETCIJZNZUW AG GET NZS A ALL. |T.1 EF 
ELLELS LU E-EWIERA USE (HNC JLEC ETWA ALUZJE ZY 
CZE CA ZŁOM LE ALEWA ZE AEK] ALGI EENKZI U) 
LEONA JENY ZLECZN LETNIA HW CAARIECLAAA 
[JET ALAM! CH ZA EK OI WAZNY ZIEWNIENEKSEWAALIETCZ 
obiektywnej, spójnej i mającej uzasadnienie w faktach, a zarazem 
PAC TE GA AO ZK [ZAIR] ETZ NIENIE] CZA A.W IETIELAW CJA (1) 
zadań, o czym każdy recenzent gier komputerowych wie najlepiej. 
Gorąco zachęcam do lektury recenzji w tym numerze oraz do 
weryfikacji ocen i spostrzeżeń w nich zawartych - wszelkie listy, 
głosy i sugestie z Waszej strony będą bardzo mile widziane. 
Szczególnie zapraszam do przeczytania recenzji dwóch gigantów 
LOK CEC REWUIELTAZJ ENEI (HEY .V.14,7.WAUJ |.77:08 
TOURNAMENT, czyli gier, które stoczyły bój o palmę 
pierwszeństwa na podium gier FPP. Warto także zajrzeć do recenzji 
[274 CEC A ELA YNA ELA ABE 41 UIEECCHW KOJ 0J-8:7V]>]J;A 
INTERSTATE '82, CLOSE COMBAT 4 i ULTIMA 9. Te gry miały 
CUI ŁA ZETA ZA I LAC WIERA CHEKUCEEWAJENY CHAN 
OE UMIN=ECIEM EW CJ (Te =] ETLET WZT P4(2007:1:1:1/-10] 4, [(ej LC 
CI ALUOCEN CEZ CT ER AWETUKA LUCIA ICO ZALEEINAVA 
PLYT ETZ IEKEWUJ CJI 


We: wiem, przyznaję się bez bicia do pewnego rodzaju 











































[HUJE 


4 - KASZANA I BADZIEW!!! EALNODZC EG 
PZEUCTANAH 


'=20211117417.8 POOJERCIAA LU CEZCANJEWU JEDN 
CJ [e PALE CJE] EWLETETERIEWEL CN CET CWU) « <a 
[LU ZAC LLUEJENELCN LEE EWLCW TLC AKR 2 


«3 - NIE POLECAMY. Szkoda LE UZEA ART NIEECYJJIH » 
EZR CODEC TELC ZELAN NI CEANAJA ę. 
[EJ UI CA VALEW U LCLJZNI EU CAE | 4 


[4 7:7. | SŁABA, mająca drobne wady; w dodatku 
ten pomysł już gdzieś widziałem... 


L"JTJ:Y| | dir A64 00 EV CIN IEJETEW ZA ZINE 
0 Lt" REL EJ JEZZEWIETUZCI JU] 
EJ ZETA JUK(XETZCTXELUT JCIE 


'=H[]7) 20 /]Ji74Tejl ay WŁEWIOCIETEJ 
ciekawe, intrygujące elementy. 


v ALTYWALC ITW. W STENZUTĘZ ONE 
ze względu na liczne walory artystyczne, 
UT UCZAOWECI IETF 


B - GRA LAŚJEL PMUUCOCZCEWITJA AZJI 
CELU UWE CZA AN UTA ZZZINICIE 


=|X77) | 4174340) (0 Z CIUT OLUILCIMA ALETN"[IX-ED 
L(TT (TE ZLZIWOJANEA I CACIEJATAJEWJCKJELECR 
to nie masz o czym rozmawiać z kolegami. 


q| e BTY WYZcJZYY NI) ETZAAWLCI JAA ZIE 
IERIYJCNAJCJH 











procesorze PIII odkryto już 50 

LAW LEC CJ CEER ETNNCH 
LEWE ELUTEW ZLA CELE 
w technologii 0,18 mikrona, powoduje, 
że procesory pewnych serii urucha- 
[UEJENICJUUCOW SNY U 
GZ AAU EC LTC WA LIC CWC CU 
znajduje się tylko 1-2% chipów z tą 
usterką. Pomimo tego oświadczenia 
firma Dell tymczasowo wstrzymała 
produkcje systemów opartych na PIII. 


|MUIÓIL SEEACNCEK CJI CU 

LOWELL OKU UT EZATEILLUIA LCWLCJU 
O U CIEREWCOSLEL AJ RECWELINEH 
LEWNALO ECLER LU ALLOJA KJ NS(TR 
£UOBZA ZOK WYS EEN NAA 
główne przeznaczone pod Athlona. 
KX133 obsługuje m.in. 133 MHz pamię- 
CIECZY (c) JACY OM JI ZW (0) WW. COTER 
IN AILOCIAJCYHJAN CI NNYCCIEW 
ły produkcję płyt głównych opartych 
na tym chipsecie. Pierwszych modeli 
można się spodziewać na przełomie 
IEEENZIUUNICJ (TR 


|OFA CENUCE CI WZLIICLCK ICO 

LOEAM IFA WO LC CENT YJCE 
LOTETTNACOJELCEINUENITEOLICNN=H 
dzie mogła rozpocząć produkcji proce- 
OJ CHILE ECCE ROT IECJLNW CZA 
znacznie szybszy, a przede wszystkim 
tańszy od konkurencyjnych układów 
ILIICH 


LUEWLUPNUEWOCKAJ CYM CYCH CJI 

LEJ LOWZAJ UUH EOU KACA LEWE 
lon dzięki bardzo wysokiej wydajności 
zdobywa coraz większą popularność, 
LUA TZW LIECCAŁZW DNI ECH 
UM UCLWALEWZUU CJ GL ZTO-N YA 
woju architektury tego procesora. 
U BUSWZALUNA ZLECONO JZ CY 
trafią modele o częstotliwości 800 
i więcej MHz, produkowane w techno- 
logii 0,18 mikrona w nowoczesnej fa- 
Ja EW PILCECOLIEOW [ELISA Z 
LEWA ELO CEN UNC LICEACH 
che L2 pracującym z pełną prędkością 
procesora i umieszczonym w jego 
rdzeniu. Model o kryptonimie Thunder- 
bird prawdopodobnie posiadać będzie 
512 kb cache tego typu i przeznaczony 
| CZ SLCWa LE OSA ELA WASŁ FLO ULE 
model o kryptonimie Spitfire posiadać 
[LUEWLEMLU NZ: UC TN ZAK C| CJ 
w rdzeniu procesora, i przeznaczony 
LL ŁIOEWa LOEB CLCH Z WAP ZŁU 
ECA TIL CHŁŁRO YLULELNI CELNA) 
LE SOWEUAW ISO W. WOZIE GW. 
dzięki czemu jego cena ma być porów- 
nywalna z ceną Celerona. I na tym się 
kończy podobieństwo tych proceso- 
rów, gdyż wydajność Spitfire będzie 
prawdopodobnie dużo wyższa niż po- 
OWWAWELNZCON SA CNCHAU BLCTT CJ 
Athlon... 


teraz trochę o overclockingu pro- 

COCOS IELIENIE Z LESKLILICE 
OŁ ALETETONAJ LUCCA NC I 
OULU CHCECIE EJB 
czyk, stosując chłodzenie azotem, zdo- 
ICN UHIIWECA | FHZIIFA CELNĄ 
w technologii 0,18 mikrona, do 1264 
LTZ CLTW:UCJILOOUNCELONICNELCN 
miast podkręcić procesor o „kryptoni- 
mie” 486 SX 25 MHz do magicznych 
PLYTA ICO YARO UILNLLELOE 


I NAS SEANKEAK 


...sceoseoscee00000 


przy eksplozjach testowanych przed Sylwestrem petard, rakiet i mi- 


O statnie dni tego wyjątkowego (dzięki mediom... he, he) roku grzmią 


sternie skonstruowanych w zaciszach domowych pocisków mających 
zwiastować koniec (błędnie) XX wieku. Premiera goni premierę, a tytuły dum- 
nie noszą trzy zera przy pasie. Cóż, mogę w tej szalonej atmosferze tylko po- 
dziękować za listy w tym, odchodzącym w niepamięć, roku i życzyć Wam na- 
prawdę oryginalnych, ambitnych i rewolucyjnych gier i jeszcze bardziej bom- 
bowych dziewczyn w roku 2000. Mam nadzieję, że starczy mi sił, aby opisy- 
wać w telegraficznym skrócie wszystkie najważniejsze premiery w najbliż- 
szym czasie i nie dać się stadom niewypałów i gier, wobec których eufemi- 
zmem jest określenie „klon”. Aha, udanych świąt i odpoczynku - tego wszyscy 
potrzebujemy. Do zgrania w przyszłym roku! 


POLSGY DYSTRYBUTORZY 


CD PROJEKT 

Tyle zmian w ciągu tak krótkiego czasu — a ja 
nie mam tu za dużo miejsca. Zatem strzelam 
z pepeszy: CD PROJEKT wydał DESCENT—a 3, 
otwierając jednocześnie polski serwer do grania 
w trybie multiplayer. Firma ta podpisała także 
umowę z HASBRO, stając się jej wyłącznym dys- 
trybutorem. W związku z tym na przełomie roku 
ma wydać bardzo tanie gry (wszystko po 39 zł): 
BT: MECH COMMANDER, DARK EARTH, 
FROGGER, GRAND PRIX 2, GRAND PRIX MA- 
NAGER 2, Mi TANK PLATOON 2, RISIKO, TOP 
GUN: HORNEST NEST, TRANSPORT TYCO- 
ON, WORMS 2, X-COM: APOCALYPSE, 
X-COM: INTERCEPTOR. Dystrybutor miał do- 
datkowo premierę PIZZA SYNDICATE, ATLAN- 
TIS 2, a przed sobą: FAUST—a (styczeń) i ME- 
SJASZA (luty). W dalszym okresie zapowiada 
również DIABLO 2 (termin przesunięty — ogólni- 


kowo mówi się o pierwszym kwartale), MONO- 
POLY 2000 (luty), FREESPACE 2 (luty) i CYWI- 
LIZACJA 2 (luty), LARRY 7 (I kw.) i INVICTUS 
(I kw.). Zanosi się także na szaleństwo młodych 
graczy - HOKUS POKUS RÓŻOWA PANTERA 
w cenie 69 zł uderzy jeszcze w grudniu. Tradycyj- 
na już lokalizacja to betka — za to w nagraniach 
piosenek wzięli udział najlepsi ludzie estrady: 
Majka Jeżowska, Tomasz Szwed i Natalia Kukul- 
ska. Do gry będzie dołączony specjalny kompakt 
z muzyką stworzoną przy współudziale gwiazd. 


LEM 

LEM, po udanej serii dobrych tytułów sporto- 
wych i QUAKE—u 3, udał się najwyraźniej na za- 
służony odpoczynek i próżno szukać u nich więk- 
szej ilości nowych tytułów. Jeszcze w tym mie- 
siącu wydany zostanie INTERSTATE '82 i — 
wzorowany na nim — VIGILANTE 8 (PSX). 


NEWSREADER 


MIRAGE 

Opisywanej w tym numerze wizycie Lary Wel- 
ler nie będę już poświęcał więcej miejsca, po- 
wiem tylko, że na te dwa dni zdominowała ona 
działalność MIRAGE=a. Jednak dystrybutor za- 
pewnił, iż nie spocznie nim nie dojdzie do końca 
roku, a i dalej dumnie krocząc pokaże małe co 
nieco. Sensacyjną informacją wydaje się być to, 
że w ostatnich dniach grudnia ma wyjść na rynek 
DAIKATANA. Trochę to niepoważne, skoro jest 
już (gdy piszę te słowa) 13 grudnia, a firma nie 
potrafi podać szacunkowej ceny i gry nie ma 
jeszcze na Zachodzie. Tak czy inaczej, mają 
ukazać się, z większą dozą prawdopodobień- 
stwa, takie tytuły: URBAN CHAOS (165 zł), SE- 
GA RALLY 2 (165 zł), MIGHT 8 MAGIC 7 (149 
zł), FORD RACING (129 zł), PRO PINBALL FAN- 
TASTIC JOURNEY (59 zł), MIG ALLEY (129 zł). 


OPTIMUS 

Od pewnego czasu oddziałem zajmującym się 
wydawaniem gier OPTIMUS=a stała się firma 
PLAY-IT. Dlatego od przyszłego numeru (żeby 
teraz za bardzo nie zamieszać) będę tego dystry- 
butora nazywał nie OPTIMUS, ale właśnie 
PLAY-IT. A jeśli chodzi o to, co wydają — to wy- 
szedł właśnie zlokalizowany FARAON (ang. 
PHARAOH) i GTA 2, a ma wyjść jeszcze SWAT 
3 i dodatek do HALF LIFE — OPPOSING FOR- 
CE. Szczegóły na stronie www.play-it.pl. 


| 1. śmiem 
REPUBLIG: REVOLUTION 


Od jakiegoś czasu, przy moim zintensyfiko- 
wanym testowaniu gier i czytaniu ich zapowie- 
dzi, zauważytem, że rzadko która gra zwraca 








moją uwagę. Do tej wybranej grupy należy na 
pewno REPUBLIC: REVOLUTION. Ta zupełnie 
wizjonerska gra-symulator imituje społeczeń- 
stwo. Celem całej gry jest, jak można się domy- 
śleć, urząd prezydenta. Sam pomysł to jeszcze 
nic — autorzy z londyńskiego teamu ELIXIR wy- 
korzystali zupełnie nowatorskie sposoby kom- 
presji danych, procedury sztucznej inteligencji 
i osiągnęli szczyty możliwości graficznych. 
W REPUBLIC będzie można przejść swobod- 
nie z mikro- do makroskali, zmieniając życie 
każdego z miliona obywateli, powodując wy- 
buch zamieszek, walkę pomiędzy frakcjami po- 
litycznymi, korupcje czy strajk pracowników 
metra. Ze względu na duży stopień skompliko- 
wania gry kres pracy nad tym ambitnym symu- 
latorem zapowiada się na ostatnie miesiące te- 
go roku. Screeny powinny potwierdzić wypo- 
wiedzi twórców gry... 


KNIGKTS 


PROJECT TWO INTERACTIVE wysuwa pro- 
pozycję produktu zmieszanego z kilku gatunków. 
I tak, planowana do ukończenia w połowie roku 
gra KNIGHTS będzie kompilacją strzelanki, plat- 
formówki, strategii i mordobicia. Podobna z grub- 
sza do MARIO 64 czy ZELDY, ma być jednak no- 
wą jakością, ale szczegóły twórcy wyjawią dopie- 
ro w odpowiednim, bezpiecznym dla ich patentu 
czasie. Wiemy tylko tyle, że bohaterem jest tytu- 
łowy rycerz, który boryka się z problemami doko- 
nywanych przez siebie wyborów i orkami dybią- 
cymi na jego opancerzone życie. 


BLIT2: DISC ARENA 


Jeśli mówi Wam coś tytuł SPEEDBALL, to zro- 
zumiecie szybko ideę gry BLITZ: DISC ARENA. 
Na początku wygląda jak strzelanka FPP, a oka- 
zuje się, że to gra sportowa. Owszem, sport wy- 
imaginowany (przez autorów z SOUTHEND IN- 
TERACTIVE) i przetransponowany do bliżej nie- 
sprecyzowanej przyszłości, ale jednak sport. Ry- 
walizacja dwóch drużyn nie różni się zbytnio od 
rugby czy futbolu amerykańskiego, tyle że za- 
wodnicy w BLITZ rzucają dyskiem i są znacznie 
bardziej brutalni niż ich odpowiednicy w auten- 
tycznych sportach. Alternatywa dla serii ELEC- 
TRONIC ARTS ma zagrozić „elektronikom” pod 
koniec roku. 


ź s c-3 


(RAGONFLIGH 


Brytyjski oddział GROLIER=a zajmuje się pro- 
jektem o nazwie DRAGONFLIGHT. Osadzona 
w świecie fantasy (zamysłu Anne McCaffery) gra 
RPG ma zostać sfinalizowana w połowie roku. 
Będzie to klasyczna (jak na takie realia) opo- 
wieść o K'Dorze — mtodym smoczym jeźdźcu ra- 
tującym cywilizację od zagłady. W grze mamy 
możliwość spotkać ponad 200 postaci w ogrom- 
nym świecie, doświadczyć wielu przygód towa- 
rzyszących ukończeniu głównego zadania. Na 
zdjęciach wyróżnia się znakomita grafika i mnó- 
stwo przerażających smoków. 


PRIVATE WARS 


Wygląda na to, że nisza, jaką powoli zaczęły 
wypełniać sequele SPEC OPS-—ów i DELTA FOR- 
CE może się poszerzyć o PRIVATE WARS ze 
stajni GT INTERACTIVE. Gra w konwencji symu- 
lacji taktycznej, jakie można zliczyć na palcach 
jednej ręki, może być pierwszą jaskótką, jeśli cho- 
dzi.o rozpowszechnienie się tego podgatunku. Jej 
zasady są zbliżone do poprzednich takich produk- 
cji — zmienia się cel — stajemy w obliczu nie wroga 
publicznego czy terrorysty, lecz walczymy z drugą 
grupą najemników, opłaconych, aby zamienić nas 
w miazgę bez pytania za co i jak się nazywamy. 
Prywatne wojny mafii czy innych organizacji mogą 
być chyba ciekawsze od czarno-białych podzia- 
łów. Zobaczymy za kilka miesięcy... 





UETLECOAW ZA OWELIEWNCON CELOICYE 
LELUUNOH UW ECA (CWA 


C CENA M/:),0 GOETLA ZZAJELG 

CAC MIIWZU NY OCZACH 
LECZ ELIENEWECLNINLELH OK CJE 
| MAILCCOR EE LOW LCOCWOANCKCELOA 
CH LICZLCOROW CACHE ZA |-M.V.UF 
MA ZEJLOSJLEW ZAC ERU UILWJL CES 
| JEELSKUEUCEW (ej JE) CJCTAVIELS LEJ 
LUTLCHIEEW ET LAWA ILZH? NAA MCH 
LUELNICZCCVAZA CHER CROWN CEC 
| A7:9 GO ZLIELNA TAU ŁAĄCOSC JM 
WAS JLEC CIAM CJECEWANNY NOZECĄ ICO 
LPR ECLELGOLIELCHIEHLAW SA 
O CILIWUPOWIOLAWA WL ZLGLOZ 
roku do sprzedaży wejdzie akcelerator 
LECONONN CHANU CCZIOLNI ECONO 
ry MAXX z procesorem geometrycz- 
WIUIUZUENCHJUNOCWALKCASKIAWA 
C EILOZSNEWNZIOIOZEWNOEC GIS 
wanych trójkątów na sekundę (GeFor- 
CEOZZEWWAWIOLEWAILCHE EIN JIO 
gonów/sek). Ciekawe, czy ATi dotrzy- 
EKJSCA AM 


a-10) GOO OEWCA EWOCLEWIEILS 

my Microsoft, charakteryzującej 
OO ZE LOZHENLEW CC ONZ) 
LULN ASICA CCC WIEZA CJ 
CEEETULCZ URE UHA SRELUK IEC 
> G-1) GLUEWO TC OÓWIWAZILWAI CHE 
ZENNO CARA JW A CIY ilo) WALI 
wspominając już o Voodoo5 6000 z je- 
go „marnymi” 1,3 gigapikselami/sec... 
CO COURKGOLCEJIENY ZANA NONI: 
Athlon lub K6-2/3E. Pogłoski mówią, że 
ŁEWIEULOKJ NME ETNA NCK NIU 
GeForce 256 lub Rage 6, ale jeszcze 
LUELIONCH A EYLENKHEILZONIICHCJ 
ten temat ma być podane na początku 
[CLUB 


D Mark 2000 to następca jednego 

ŁAC ATEN CEIELOWACONICE 
TAA LE EJLOOSJE CIOCIU CWU CIA 
WACICUCZOW TAJ OCZUWJYWA 
miarowej grafiki. Program ten będzie 
MA LCUŁA DWA ELLIE CZANIEC 
cia w dziedzinie grafiki przestrzennej, 
tzn. Environmental Bumb Mapping, 
LCS CŁAIECYLYZWULLCHTEEWETA 
UZTIAWADILEJ? GABDZIC ROLNA 
OWCE ET HLEWU CEA NE CELE CR 
LUCK U CNAVJŁECY ELEN ZLEW CL 
EAN CIN HOLOWICEĄNIECH 
OC EULCICI CUZ ENY AZ ELEU) 
WA ZEJLISJA 


[ELU KE NAC CIT CYELICONIC 

LOOSE AWELOWIREWIE 
ONCE CO CACY NK CŁA IG 
MX400, opartej na najnowszym chipie 
firmy ESS Technology - Canyon 3D. 
| UPC ACUKELELLCA ZA ERIC SWO 
CENELCEOWWEONWN ZA UAM ZLE CAT: 
KV CANNT GEJE CUCA 
(UM CLNUCICZU OONUENWOLIZLCAYEE 
vetable oraz obsługuje system 3D o na- 
A TOD NA ICHEJNY (JH 


hilips Semiconductors zapowiedział, 

EMWANCEUCIUKZCOCAWNLANEC ŁK (J 
sprzedaży napędy DVD-ROM o zawrotnej 
CL LCSJE P> AOR Se 2:0) USK ELGA 
CEIONNJCHORCYZN GZ PAC YALE 
kupić DVD-ROM 0 prędkości 24x, 
a CD-ROM będzie miał na pudełku ozna- 
czenie 100x... 


JMSSAKE | R. 
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OŻTYAU CAT 

(z prawej) i Rado- 
CZDAZISAJĄ 
FAUST A 
AUTATNWCE 

cy za cała tą 
sprawą 
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Oficjalne powita- 
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|EICA ZIE 
("O HRAC]Irzog 
WEEIEZNCJC CA 
wody. 
[>ZEMUJEJĄ 
PORUSZA PACH) 
|TYP CŁCE 
(IEBAVELSZWZ) 
[KO CJIISZĄ 
Mniej więcej 
tyle _ wiedziatem 
o polskim tournee 


najbardziej znanej 


| OJCWAVIY CA 


EDJASYEE 

re'owej. Oczywi- 
OJEWAWIETACIC 
WIZSOACIES UAE 


wystarczyto, by 
przygotować dla 


UES jedyną 
w swoim rodzaju 
relację, dopalo- 
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Pierwsze kroki na polskiej ziemi — 
ZAJ LZAAYLLOWTA NY CA 





Gwiazda lekko zaskoczona, że już ja- 
kiś paparazzi ją wytropił i stara się 
nie ułatwiać mi 
pracy. Jestem je- 
dynym dziennika- 
AU ZANATE 


e->AENICKCH 
[Co CICIEL OKO 10CH 
dzieć o wizycie Lary, żebyście 
OCT INELSOWZCO SAI 
LOJCYLCH 


W EAZILCO zaczęto się 
29.11.1999 okoto godziny 22.00, 
kiedy to przyleciał ostatni samo- 
lot z Londynu. Obstawiatem, że 
|-orACE CEC OA WICCA 
WAUA(SJCWELAICUNE CEWCE 
tyle wcześnie, by można się było 
WZA OWE CUICWNENO CH 

GUZ UI CHTSWELGLENELCIE 
CTONIO 




















dziska snują się. Widzę, że 
UENCOCIECUNKU CH CTNICH 
[CZA CYT ONES TOYZANIL5Y(EJ=) 
i nasz dawny kolega redakcyjny 
COOSCWA GIZA (ELGA CH 
zato, odpowiedzialny za opiekę 
nad gwiazdą). Ja zobaczytem 
| LKOLNULUCW OE CCHCNA 
| CA W CIELACEA 

Tomek — 









WOZY RATNYTAUTALENUIKA WEICEJACJY 
« „ miera Światowa miała miejsce 
| UWAUOTEUNYREZKZCU ATZ RISIA) |ESTIECJIA 


LUCIA (OJJCYA 


EAN UrAA 
lot? Ja — 
[HE AA 
[I CANAUCYACH 
ONIEJCAJCA 
ciała, a ktoś 
LJ [LEJ 


GATAO 


„BZE | 4 © . ną takimi mate- 
153 | riałami, jakich 
j | | LONEOS 


uwiecznić. * Radek — A czy ktoś 
się upewnił, że oni dziś przylecą? 
Wszyscy — Ha, ha, ha! 
WUEGLUIWWATSZECYZACCANA 
| WEJCACIZ UDA EWANEMNICCH 
NE ELIEUOWIESCWELS EWC Toya 
te pistolety? Może ją zatrzymali? 
| ZA ZY ZLEWA 
Nagle wychodzi, poznaję ją 
z daleka, mimo że zupełnie inna, 
taka drobna, dziewczęca, deli- 
CLUJ COZ OPAC CU 
OWE IY (EJ TYZI CE OKO 
cjalnych powitań, a ja cyk-cyk po 
fotce. Przylecieli we trójkę — Lara 
WEISSA CUJKUCOKCN 
kins. Moment zamieszania, 
gdzieś się zapodziały taksówki. 
[o cyo CWI CWA COPZIECA 


(OWIEC ZAA 
patrzę przez okno 
buro, brudno, oj 
LUONN|EOENOCA 
|JERLCOHNZCJJA 
30.11.99, godzina 
CAUSA CEYA) 
punkt programu — 
LOLOCUJCNNJCH 
sowa. Ludzi spo- 
| CAULELGIHOMANA 
dziennikarze, kilka 
znajomych  twa- 
|ARYEWUICEJCCCNENICOWN=CE 
UGUCROOI NOCACH 


liśmy się. 
NN PZA LENY 
- wycho- 
CZIWCY 







panna i zaczyna 
konferansjerkę. Pierwsza 
WZSPIJJENYZAWIOCEACH 
ma?”. Czyta historię gry TOMB 
RAIDER (ilustracje na  telebi- 
LIOPAOSJNACECNNEZ LAY, 
nie byto, że coś ściemniam, oto 
kilka cytatów: „zachęcam do 
przejrzenia dostarczonych mate- 
riałów prasowych dotyczącej bo- 
haterki zwiedzającej naszego kra- 
| UPRA ELW ECKA LICA 
mie, przede wszystkim 
szczegółowo dopraco- 
WEUORCIAW EK ALUCJCEI 
OPAT OONICEKOW ZU 
archeologów - Egip- 











fot. Waldemar Nowak 


tu”, „fantastycznie wygląda gra 
OWEWLWEWUEULGHACICHEH 
cych się w starożytnych grobow- 
cach”, „a teraz bym chciała Pań- 
stwu serdecznie powitać i zapro- 
CIJ CZZYZYCYA NICI FZICYJA 
chodzi panna Lara Weller, proszę 
o oklaski” (i tu wyszedł ochro- 
[ELAN ESOUPACAWAELTNYA 
ło. Czas jednak na Larę... 

Wyszła, rozejrzata się i wyko- 
nała majestatyczny skłon imitu- 
jąc serię z gnatów. Miodzio!!! Że 
| ZAVCERELNNCAN CWC 
skton... i kolejna seria... i kolej- 
na... trzask fleszy, kamery kręcą. 
404 Cylzei ly CHEN CUICH 

RER LECIE KECYJCA VA 
borcza — Mam pytanie do Pani La- 


WAJEISALIEK SET YKe JAN ECH 
Pani wcieleniem wirtualnej kobie- 
ty, którą zaprojektowano co do 
piksela — tak, żeby spełniała 
wszystkie męskie fantazje. Czy 
nie czuje się pani dyskomforto- 
wo, ponieważ model wirtualny 
może być zaprojektowany, a Pani 
nie? (Po przettumaczeniu wyszło 
z tego inne pytanie, więc odpo- 
WEYACOJIOLEKO LEONE c 
UWZIEŁEJCZJO IEWEAKO CA 
bo jest zaprojektowana przez 
mężczyznę i stanowi to element 
LI ANORCEOZUNCSSICUJ NIECH 
bardzo  inteligent- 
WARIACJE) 
- WIOCYEKOCWIEICZA 
PALIONUOSCOR CU 
OOEZCLELLTAE 
". szek-bezciuszek. 
Anonim — Kiedy 
na drodze Lary 
[e (i WAZICIENNELCH 
przeciwnik, to ona 
go zabija, a co Pani robi, gdy jest 
Pani zła, zdenerwowana i coś się 
nie udaje? (Znów pytanie zostało 
przetłumaczono „od czapy”). 
Lara — Chodzi o to, co będę robi- 
ta, gdy mój kontrakt się skończy? 








Konferencja prasowa 





Nie wiem, czy i: . 
będzie kolejna > Mąż. 
Lara Croft, Ci 
jeszcze nie zo- |[E* %i* ać 
OGICOM CJ 

sprawie postanowione. Mój kon- 
LCS ONZAJSOWA CINCH 
masę planów na potem. (Odpo- 
wiedź przetłumaczono jeszcze 
gorzej niż pytanie, więc wyszło, 


że co roku będzie kolejna Lara). 

Anonim — Ile czasu zajęło Ci 
przygotowanie się żeby... no, nie 
tak wyglądać, bo tu się nie da du- 
zo CUCACICZZA NY ZEE 
OELSELG CICHA AUIEICECCH 
go specjalnego trenera? * Lara — 
To przyszło mi bardzo tatwo, 
A WIOSORUJY W UWOCIELINNCH 
CZ WAYCJOLOOWACIENNCYZE 
| ZORORJY AUE CCA HJT) 
doświadczenia... też mam ciemne 
włosy i oczy... * Anonim znów się 
dopytuje o sprawę zachowania 
Lary Weller w życiu prywatnym — 
trudno się dziwić, wszak odpo- 
wiedzi nie dostał. * Lara — 
ACOGUWUUZONECCSWEH 
ale jak ktoś przegnie, to po- 
winien uważać (uśmiech). 

WZIELA ELGA ZW 
OKEWEEEKELGLCIICZCH 
to, że Pani w ogóle została 
|CICAZZAOJ NINE CEL 
kurs, nabór, przypadek? 

Lara — Odbyt się wielki 
casting w Londynie. Moja 
macierzysta agencja modelek 
IJCICWAYZU CAE AOS CIELNILCJ 
| TOONAALCCZAWCZOWW CANE 
rzytam kostium i zostałam wybra- 





I ATOWAYNAWLONZYWKOI I 
RIDER—a dostawali takie pamiątki 























LES ZUZA COW ECH 
wygodny? * Lara — Jest OK, ale 
mogłoby być lepiej... 

Tiumaczka zdecydowanie po- 
dziękowała za przybycie, Lara 
wyszła, a faceci z rozdziawionymi 
paszczękami zostali. Potem od- 
było się losowanie pierwszych na 
świecie komercyjnych egzempia- 
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na „Ścianie Wschodniej”, impre- 
za dla fanów — festiwal autogra- 
fów i zdjęć. Wszędzie solidne sto- 
| ELIEZASPAUCIWCECZH NICH SEH 
nowanie nad tłumem. Dziewczy- 
UEWELGUECAENUEWIECULCHEJCHA 
Rzecz bez precedensu — dzięki 
Coz ELU WAL UCUYATII) 
w umowie na całe 5 
GLINOCZCNOWICUJYZ 
Ą |JCOLICG) rusza 
- Fe sprzedaż gry TOMB 
_ 2% RAIDER 4 (ale tylko 
na 2 godziny). Na- 
bywcy pierwszych 
egzemplarzy dostają 
CU OG EWAWLGCOCLE 
mówi, że z gier to jeszcze nic tak 
dobrze nie szło. Jest super... 
Pegaz 





Ech, co to był za uścisk! 





PS. Za miesiąc więcej sekretów Lary. Opowiemy o tym, co się działo 
UZWOJENIA CUPACLZWA NY CCZWIEJCYWZICA 

"> rzeczy, jakich w czasie jej podróży do Polski nie widział nikt, oraz takie, 
na których sfotografowanie dostaliśmy zgodę jako pierwsi na świecie. 
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ieczór 11 listopada 1999 r. 
Wz się tak, jak 
zwykle — po wyczerpują- 


cym dniu chciałem po prostu trochę 
odpocząć. Za oknem panowała ci- 
sza, tylko co jakiś czas przejeżdża- 
jący w pobliżu samochód oświetlał 
reflektorami mój mroczny pokój. 
Odruchowo włączyłem komputer 
i spojrzałem na półkę z grami. Ta- 
aak, jak zwykle wyróżniało się tam 
pudełko z napisem BALDUR'S GA- 
TE. Już po chwili ładował się save, 
a ze słuchawek płynęły pierwsze 
takty znajomej muzyki. Obudziłem 
się wczesnym rankiem, nie pamię- 
tając dokładnie, jak zakończyła się 
moja wyprawa. Jednak wspomnie- 
nia tego snu pozostały. 

Wszystko zaczęło się od pukania 
do drzwi. W małym okienku wizjera 
zobaczyłem listonosza. „No nie, 
pewnie znowu rachunek za telefon” 
— pomyślałem, ale zamiast tego do- 
stałem... pudetko z napisem: BAL- 
DUR'S GATE 2: SHADOWS OF 
AMN. Pokwitowałem odbiór i ładnie 
się pożegnałem, udając, że wcale 
nie jestem zdziwiony. Data nada- 





nia: 20 grudnia 2000 r. Dobra, chcę 
się już obudzić... Nagle pojawił się 
elf. Elf jak elf — wiecie, jak wygląda. 
Oznajmił mi, że zostałem przenie- 
siony w czasie i oto jako pierwszy 
mogę pograć w drugą część „Bal- 
dura”. A ja mu na to, że to tylko sen 
i zaraz się obudzę. Uśmiechnął się 
jakoś dziwnie i zaczął opowiadać... 
BG ukazał się nie tak dawno, 
bo w roku 1998, jednak już mie- 
siąc po premierze jego twórcy 
rozpoczęli w tajemnicy pracę nad 
następną częścią gry... Nowa 
przygoda rozpoczyna się w kilka 
miesięcy po finale pierwszej wy- 
prawy, i, tak jak poprzednia, osa- 
dzona jest w świecie Forgotten 
Realms, w okolicach Wybrzeża 
Mieczy. Ale nie martw się, Twoje 
podróże nie będą ograniczone ty|- 
ko do tego rejonu. Odwiedzisz za- 
pomniane już Elfie Lasy, a nawet 
znajdziesz się w podwodnym mie- 
ście, które zamieszkuje rasa istot 
zwanych sahuagin. Zwiedzisz też 
Astral Plane, demoniczny Abbys 
i wiele innych miejsc, których nie 
można było znaleźć w pierwszej 
części. Sam więc widzisz, że oto- 
czenie nie będzie monotonne. 


Podstawą do stworzenia BAL- 
DUR'S GATE 2, jest, tak jak dla je- 
go poprzednika, Infinity Engine. Po- 
nownie obserwujemy akcję w rzucie 
izometrycznym, a obraz wyświetla- 
ny będzie w rozdzielczości 800x600 
(poprzednio było to 640x480). Poza 
tym w tej dziedzinie nie będzie re- 


własnych notatek. To wszystko 
drobne, ale ważne szczegóły. 
Dobrą wiadomością jest też to, że 
można importować postaci z pierw- 
szej części czy dodatku TALES OF 
THE SWORD COAST, dzięki cze- 
mu zaczniemy zabawę z odrobinę 
silniejszym bohaterem. Oczywiście 





wolucyjnych zmian, a jedynie drob- 
ne ulepszenia. | tak np. można wy- 
łączyć boczne i dolne menu, aby 
delektować się pełnoekranowym 
obrazem, płynąca woda będzie re- 
alistycznie animowana, flagi zafur- 
koczą na wietrze, a wizualne efekty 
czarów staną się jeszcze bardziej 
odjazdowe. Poprawiony zostanie, 





nieczytelny dotychczas, dziennik 
podróży. W BG2 podzielono go na 
questy wypełnione, questy „w dro- 
dze” i — tak jak poprzednio — zapis 
ważnych zdarzeń. Także mapa sta- 
nie się „przyjazna”, a na dodatek 
otrzymamy możliwość nanoszenia 


można go także stworzyć od pod- 
staw (na wejściu posiadasz 89 000 
punktów doświadczenia). Już w tym 
miejscu widać pewne zmiany. 
Przede wszystkim otrzymujemy 
więcej ras do wyboru (pojawia się 
np. półork), pomyślano też o zwięk- 
szeniu liczby profesji: nasza zło- 
dziejka z czasem awansuje na za- 
bójczynię, wojownik na barbarzyń- 
cę, ranger na beastmastera itd. Je- 
żeli chodzi o magię, to nie zabraknie 
żadnej „szkoły” znanej z pierwszej 
części. Dostaniemy dostęp do jesz- 





cze potężniejszych 
czarów, tym razem już 
z dziewiątego kręgu 
magii, takich jak Zatrzy- 
manie Czasu, Dezinte- 
gracja czy Wskrzesze- 
nie. To ostatnie zaklę- 
cie będziesz rzucał 
dość często, ale oży- 
wiona w ten sposób po- 
stać straci na stałe 10 
punktów życia. W za- 
leżności od profesji na- 
szego bohatera może 
on awansować od sie- 
demnastego do dwudziestego 
czwartego poziomu doświadczenia 
(co oznacza zdobycie 2 950 000 
punktów). Powrócą również posta- 
cie, które spotkaliśmy w poprzednim 
epizodzie, takie jak np.: lmoen, Ja- 
heira, Minsc czy Boo. Pojawią się, 



































ka naprawdę śmia- 
tych rozwiązań. 
Przykładem niech 
będą chociażby for- 
tece. O co chodzi? 
Po prostu, jak to by- 
wa w prawdziwie 
epickim RPG, mo- 
żesz dorobić się 
własnej * siedziby! 
Nie stanie się to, 
oczywiście, od ra- 
zu, bo na wszystko 
trzeba zapracować, 
w tym wypadku 
zdobyciem  odpo- 
wiedniego poziomu 
doświadczenia i wy- 
pełnieniem pewne- 


acjach. Beastmaster uzyska zdol- 
ność oswajania i szkolenia dzikich 
zwierząt — wytresowane zwierzaki 
dołączą do Twojej drużyny. Wprowa- 
dzono kilka pozytywnych zmian doty- 
czących umiejętności. Teraz zdolno- 
ści złodzieja „hide in shadow” (ukry- 
wanie się w cieniu) i „move silently” 
(bezgłośnie poruszanie się) połączo- 
ne zostaną w jedną — „stealth” (skra- 
danie). Umiejętność posługiwania 
się krótkimi mieczami nie będzie 
oznaczać, że możemy wymachiwać 
np. bastardem, bo autorzy gry pilnują 
realiów. Niestety, postacie nie będą 
biegać. Twórcy BG2 tłumaczą, że 
kłóci się to z ich koncepcją gry, obie- 
cują jednak, że otrzymamy możli- 
wość przyspieszenia podróży przez 





















































































































































oczywiście, nowi znajomi, ale tylko 
niektórzy zgodzą się na przyłącze- 
nie do naszej drużyny. W sumie na- 
potkamy 15 NPC chętnych do wstą- 
pienia w nasze szeregi — nie jest to 
zawrotna liczba, lecz twórcy gry 
chcą to zrekompensować bogatym 
tłem i historią danego bohatera. 
Oprócz kosmetycznych ulepszeń 
w BG:SOA zdecydowano się na kil- 


go questu. Nie będzie 
też tak, że zawsze otrzy- 
masz jakieś tam za- 
mczysko — kleryk dorobi 
się świątyni, czarodziej 
magicznej wieży, wo- 
jownik strażnicy itd. Z ta- 
kim rozwojem sytuacji 
związany będzie dalszy 
przebieg gry. Jeśli np. 
zazdrosny o ziemie są- 
siad postanowi Cię naje- 
chać, zostaniesz zmu- 
szony do obrony swoich 
włości. To z pewnością wpłynie po- 
zytywnie na ogólny klimat gry. 
Liczba „dostępnych” przeciwników 
podwoi się, bo w BG:SOA wprowa- 
dzono takie nowe rasy, jak choćby: 
imp, beholder, leopard czy zagadko- 
we kou-toa i githyanki. Twoja postać 
będzie też mogła mieć jednego cho- 
wańca, czyli małe stworzonko, które 
jest bardzo przydatne w wielu sytu- 








tereny, które zostały już spenetrowa- 
ne, a ogólna szybkość poruszania 
się zostanie nieco zwiększona. Jeże- 
li wybierzesz drogę „zła”, musisz się 
liczyć z tym, że wpłynie to na fabułę. 
Pod tym względem autorzy BG:SOA 
pragną jak najbardziej urealnić roz- 
grywkę, ukazując wszystkie strony 
ludzkiego postępowania. 

Na koniec pozostał jeszcze tryb 
multiplayer, który w pierwszej części 
okazał się niewypałem. Teraz już nie 
musisz czekać, aż Twoi towarzysze 
po kolei załatwią sprawunki u pobli- 
skiego kowala (możecie robić to jed- 
nocześnie), a gdy jedna postać roz- 
mawia z NPC, dla innych akcja toczy 
się dalej (poprzednio zatrzymywała 
się). BALDUR'S GATE przez wielu 
uważany był za czołowego przedsta- 
wiciela gatunku RPG w roku 1998. 
Z pewnością największy wpływ na to 
miała bardzo ostra kampania rekla- 
mowa, bo nie ma co ukrywać, że gra 
ta nie była ideałem, jednak wielu gra- 
czom mogła się podobać i przynosić 
satysfakcję. Dla nich właśnie druga 
część BG będzie idealną pozycją, ja- 
ko że zapowiada się wyeliminowanie 
wielu błędów. Natomiast ci, którzy 
nie przekonali się do „Baldura”, będą 
mieli okazję zweryfikować swe po- 
glądy. Wszystko okaże się pod ko- 
niec 2000 roku, na kiedy to wyzna- 
czono premierę BALDUR'S GATE 2: 
SHADOWS OF AMN. 

Obudziłem się i od razu postano- 
wiłem spisać ów sen. Z poczuciem 
dobrze spełnionego obowiązku roz- 
siadłem się na fotelu, gdy nagle roz- 
legło się pukanie do drzwi... 
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ch, kiedyś to były czasy... To 
A nostalgiczne wzdychanie do- 

tyczy w szczególności gier 
komputerowych, gdyż ten gatunek 
rozrywki ewoluuje błyskawicznie. 
Rzeczywistość jest tu dość brutalna 
— po dziesięciu latach zasiadamy do 
kultowego niegdyś tytułu... i co się 
okazuje? Owszem, zabawa jest faj- 
na, ale coś jest nie tak... Zaczynają 
nas razić niedociągnięcia, których 
wcześniej nawet nie zauważaliśmy! 
Jeżeli znalazłeś się w takiej sytuacji, 
to oznacza, że przesiąkłeś już nowo- 
czesną technologią gier komputero- 
wych. Musisz się leczyć! Na począ- 
tek najlepszym medykamentem bę- 
dzie pozycja łącząca w udany spo- 
sób stare klimaty z nowoczesnymi 
zastosowaniami, którym dziś już nie- 
mal nie sposób się oprzeć. W związ- 
ku z tym przedstawiam Wam zbliża- 
jącą się ósmą już część kultowej sa- 
gi RPG pt. WIZARDRY. Akcja rozpo- 





Dominus, a za nim podążają dwie 
potężne rasy: T'Rang i Umpani. Jak 
nietrudno się domyśleć, także i Ty ze 
swoją drużyną znajdziecie się w tym 
miejscu. Cóż się tam wydarzy? Jak 
potoczą się dalej Twoje losy? Każde- 
go, kto posiada zachowane z po- 
przednich części postacie, ucieszy 
wiadomość, że można je importo- 
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czyna się mniej więcej w chwili, gdy 
zakończyła się poprzednia część 
opowieści (WIZARDRY 7: CRUSA- 
DERS OF THE DARK SAVANT). Je- 
żeli jednak nie mieliście okazji ze- 
tknąć się z tą grą, twórcy umieścili 
w W8 specjalne intro, które wyjaśni, 
jak zawiązała się cała intryga fabu- 
larna. Dark Savant podróżuje przez 
kosmiczne galaktyki z niezwykle po- 
tężnym artefaktem. Przyrząd ten po- 
siada ponoć moc niszczenia, jak 
i tworzenia nowych  uniwersów, 
a zwany jest „Astral Dominae”. Dark 
Savant przybywa na małą planetę 
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wać. Oczywiście 
zostaną one od- 
powiednio skon- 
wertowane, ce- 
lem  przystoso- 
wania do lekko 
zmienionej me- 
chaniki. _ Jeżeli 
jednak nie po- 
siadamy zacho- 
wanych bohaterów, przyjdzie nam 
stworzyć ich od podstaw. W drużynie 
znaleźć się może maksymalnie 
sześć głównych postaci plus dwóch 
Bohaterów Niezależnych. W rzeczy- 
wistości staną się oni pełnoprawnymi 
członkami naszej kompanii, dlatego 
będziemy mogli przekazywać im 
ekwipunek, rozwijać ich cechy. itd. 
Jedynym problemem jest to, że 
„Ścieżka życiowa” NPC może rozmi- 
nąć się z celami drużyny, w związku 
z czym pewnego słonecznego ranka 
Bohaterowie Niezależni po prostu 
odejdą w swoją stronę! Pisząc o tym, 
muszę wspomnieć, że relacje mię- 
dzy poszczególnymi postaciami bę- 
dą „głębokie uczuciowo”. Oznacza 
to, że jeśli z jakiegoś powodu pomię- 
dzy dwoma członkami drużyny roz- 
kwitnie miłość, to możliwe jest, że 
w przyszłości przemieni się ona 
w nienawiść. Podczas gry raczeni 
będziemy wypowiedziami bohate- 
rów. Nie omieszkają oni wyrazić 
swojej opinii, gdy zaburczy im w żo- 
łądku lub stara rana zacznie do- 
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skwierać. I nie będą to tylko pojedyn- 
cze stwierdzenia, ale dłuższe wypo- 
wiedzi, dotyczące też czasem np. 
konkretnej sytuacji podczas gry. 
Przykładowo, gdy ktoś z naszej ekipy 
wyczuje skradającą się od tyłu be- 
stię, natychmiast zaalarmuje resztę 
drużyny. W zamyśle autorów gry pro- 
ponowane rozwiązania mają uwi- 
docznić _ unikalne 
charaktery po- 
szczególnych 
osób. Jak zwykle, 
na początku proce- 
su tworzenia po- 
staci musisz doko- 
nać kilku ważnych 
wyborów. Jednym 
z nich jest profesja 
- tym razem ich 
liczba wzrosła aż 
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do 15! „Bishop” może używać zarów- 
no czarów „klerykalnych”, jak i typo- 
wych dla magów, jednak ta wszech- 
stronność okupiona jest wolniejszym 
rozwojem bohatera. „Ninja” to ideal- 
ny zabójca, mistrz w skradaniu się 
i niespodziewanych ciosach. „Psio- 
nics” mogą czytać myśli, wpływać na 
umysły przeciwników, a nawet zmu- 
sić ich do wstąpienia w nasze szere- 
gi. „Samurai” nie ma sobie równych 
w posługiwaniu się mieczami, a arka- 
na magii również nie są mu obce. 
Z kolei „Valkyrie” to kobieta wyspe- 
cjalizowana w walce broną drzewco- 
wą (np. piki czy lance), a w dodatku 
zna się, podobnie jak kapłan, na cza- 
rach leczących, chociaż posługuje 
się nimi z nieco mniejszą wprawą. 
Wybór profesji jest bardzo ważny, bo 
zależnie od ich doboru gra toczyć się 
będzie mniej lub bardziej po naszej 
myśli. Niezwykle istotne jest ustawie- 
nię poszczególnych postaci w druży- 
nie (do tego celu stworzono osobną 
opcję). I tak magów posiadających 
potężne zaklęcia ofensywne należy 














umieścić w środku, a po bokach oso- 
by jako tako radzące sobie w walce 
wręcz i z dużym poziomem życia. 
Jest to o tyle ważne, że teraz wrogo- 
wie będą atakować z każdej strony — 
wreszcie koniec z klasyczną taktyką: 








wojownicy z przodu, a reszta obsta- 
wia tyły. Osoby grające w poprzednie 
części WIZARDRY wiedzą, że prze- 
ciwnicy mieli nieciekawy zwyczaj po- 
jawiania się „znikąd”. Tym razem 
można widzieć i atakować wrogów 
z daleka, a poszczególne 
istoty mogą nawet nor- 
malnie podróżować, choć- 
by podążając za drużyną. 
Drugim równie ważnym 
wyborem jest rasa boha- 
tera, którą trzeba później 
umiejętne dopasować do 
danej profesji. Oprócz 
standardowych — takich 
jak ludzie, elfy, krasnolu- 
dy, gnomy czy hobbici — 
do naszej dyspozycji od- 
dano także kilka bardziej 
zagadkowych ras. „Lizard- 
men” to idealni wojownicy, 
ale z kiepską inteligencją. 
„Dracons” to z kolei połą- 


czenie człowieka ze smo- 
kiem — istoty te są bardzo 
silne i zręczne, nadają się 
przede wszystkim na wo- 
jowników i _ rangerów; 
w ostateczności mogą też 
być złodziejami. Natomiast 
„Felpurrs” mają w sobie coś 
z kota. Cechują się niezwy- 
kłą zręcznością i szybko- 
ścią, a ich ruchy to prawdzi- 
we studium gracji (połącze- 
nie z „Ninja” narzuca się sa- 
mo!). W tak pełnokrwistej 
grze RPG jak WIZARDRY 8 
nie mogło też zabraknąć od- 
powiedniego schematu roz- 
woju bohaterów. Po wsko- 


czeniu na wyższy poziom takie cechy 
jak „Hit Points” (Życie) zostaną auto- 
matycznie podwyższone o daną war- 
tość. Oprócz tego otrzymujemy punk- 
ty przeznaczone do rozdysponowa- 
nia na pozostałe współczynniki. Wal- 
ka rozgrywana jest systemem faz — 
w zależności od poziomu inicjatywy 
decydujemy o wszystkich później- 
szych czynnościach naszych bohate- 
rów, a wtym samym czasie komputer 
przeprowadza takie same operacje 
dla wrogów. W końcu następuje po- 
równanie działań i wprowadzenie 
w życie wyników. Twórcy postanowili 
także zaimplementować do gry po- 
tyczki w czasie rzeczywistym — jak 
wiadomo, tryb ten przydaje się w cza- 
sie walki ze słabymi oponentami. Je- 
Śli chodzi o magię, to podzielono ją 
na sześć arkanów: Earth, Air, Fire, 
Water, Divine i Mental — w sumie bę- 
dzie tu około. dziewięćdziesiąt cza- 
rów! Obserwując screeny można 


dojść do wniosku, że grafika w tej 
grze będzie czymś naprawdę niezwy- 
kłym. Każdy szczegół został dopra- 
cowany do perfekcji, a całości dopeł- 
niają wspaniałe efekty świetlne. To 
wszystko musi się jednak odbić na... 
wymaganiach sprzętowych: koniecz- 
ne jest posiadanie Pentium Il 233, 64 
RAM oraz akceleratora 8 MB. No 
cóż, jak na grę RPG (i nasze, polskie 
warunki) jest to nie lada wyzwanie, 
jeśli jednak pominiemy sprawy sprzę- 
towe, to WIZARDRY 8 zapowiada się 
na prawdziwy brylant w gatunku 
RPG. Gra ta posiada wszystko, co 
trzeba, czyli niebanalny i nieliniowy 
scenariusz, obszerny Świat, który 
możemy zwiedzać bez ograniczeń, 
odpowiednią ilość umiejętności i cza- 
rów oraz wspaniałą grafikę. Biorąc 
pod uwagę aktualne standardy bra- 
kuje tu jedynie trybu multiplayer, ale 
w takiej grze to nie jest wada. Twórcy 
W8 mówią jednak już o specjalnym 
dodatku, w którym zaimplementują tę 
opcję. Niestety, nie są tak otwarci, je- 
Śli chodzi o datę premiery tego tytułu, 
a podczas oficjalnych wystąpień wy- 
powiadają jakże popularne ostatnio 
wśród producentów gier zdanie: „Gra 
będzie gotowa wtedy, kiedy ją zrobi- 
my”. Nieoficjalnie udało mi się jednak 
dowiedzieć, że ujrzymy ją dopiero 
w ostatnim kwartale roku 2000. Sam 
nie mogę się już doczekać, kiedy W8 
zagości na moim twardym dysku. 
| mam nadzieję, że pozostanie tam 
na długo. 

Sir-Tech 
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ardzo będzie mi brakowało 
B=" przygód. Teraz nie 

ma jednak z kim ich szukać. 
Wszyscy się ustatkowali, a i życie jest 
promienne i przyjemne. — Jego dłoń 
badała gładkie dno ostatniego worka. 
— Jak już mówiłem, czas, żebym się 
ustatkował, i wydaje mi się, że zawód 
głównego szeryfa byłby niezwykle fa- 
scynującym zajęciem i... Zaczekaj... 
Aco to takiego? Na samym dnie...” 

Margaret Weis i Tracy. Hickman 
„Legendy Dragonlance — Próba Bliź- 
niaków” 

Niezwykle trudno jest dziś wpaść 
na oryginalny pomysł, a już zupełnie 
nieciekawie mają kreatorzy gier, któ- 
rzy pragną zapoczątkować nówy gatu- 
nek. Praktycznie rzecz biorąc, jest to 
niemożliwe, a jedynym wyjściem jest 
połączenie kilku już istniejących tren- 
dów z intrygującą ideą. A ciekawego 


wydawało się, że wszystko wraca do 
normy, nadszedł czas zmian, a wła- 
dzę nad miastem objął Gorman Truart 
— szeryf, który ma jakąś mroczną wizję 
„oczyszczenia miasta”. Z ulic zaczy- 
nają znikać bezdomni, a w dodatku za 
naszą głowę wyznaczona jest spora 
nagroda. Najbardziej niebezpieczna 
wydaje się jednak nowa 
organizacja 0 nazwie 
„Mechanists”, odłam 
„Hammerites”. _ Hołduje 
ona postępowi technolo- 
gicznemu, a jej członko- 
wie potrafią wytwarzać 
dziwne, nowoczesne na- 
rzędzia. Co gorsza, sekta 
współpracuje z szeryfem, 
co stawia nas w niecieka- 
wej sytuacji. Teraz, jako 
złodziej, obawiać się mu- 
simy czegoś więcej niż 


VW PRZYGOTOWANIU 


pomysłu z pewnością nie można od- 
mówić twórcom gry THIEF, bowiem 
z klasycznego gatunku First Person 
Shooter stworzyli... First Person Sne- 
aker. Teraz, zamiast udawać Rambo, 
stajemy się... hmm... złodziejem, prze- 
kradającym się przez zacienione za- 
kamarki, z dala od wzroku potencjal- 
nych wrogów. Tym razem walka to 


ostateczność, podejmowana tylko 
wtedy, gdy zawiodą nas złodziejskie 
umiejętności. Nieraz musimy stać 
w bezruchu przez kilka minut, aby po- 
tem wykorzystać te parę sekund spo- 
koju i cichaczem przebiec przez 
oświetlony korytarz właśnie wtedy, 
gdy strażnik na chwilę się odwróci. 
THIEF 2 będzie, rzecz jasna, kontynu- 
acją (a raczej rozszerzeniem) takich 
właśnie ekscytujących klimatów. 
Pierwsza część gry kończy się bitwą 
pomiędzy dwoma frakcjami religijny- 
mi: „Hammerites” i „Trickster”. Gdy już 


światła latarni, bo- 
wiem na swej dro- 
dze napotkamy na- 
wet rejestrujące każ- 
dy ruch... kamery! 
Wydawać by się mo- 
gło, że żyjemy w śre- 
dniowieczu, ale to 
właśnie _ dziwacz- 
ność tego świata po- 
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woduje, że jest on oryginalny. Nie 
martwcie się jednak — Garret (główny 
bohater) także został zaopatrzony 
w kilka ulepszeń. Posiada teraz meta- 
lowe oko, dzięki któremu może obser- 
wować teren w zbliżeniu. Mamy też 
dostęp do kilku fajnych mikstur — po 
wypiciu danej tynktury zaczniemy np. 
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wyżej skakać. Wszelakie nowinki do- 
tyczą jednak tylko naszych umiejętno- 
ści złodziejskich (ukrywanie, wspi- 
naczka, skradanie się), a nie zdolno- 
ści bojowych, bo wtedy Garret za bar- 
dzo przypominałby wiedźmina. THIEF 
2 oparty jest, tak sa- 

mo jak jego poprzed- 

nik, na „Dark Engi- 

ne”, który po zastoso- 

waniu w SYSTEM 

SHOCK 2 nadal jest 
dopracowywany. 

Tym razem więk- 

szość misji toczyć się 

ma w rejonie bardziej 
zurbanizowanym niż 

poprzednio. Będzie- 

my tu obrabiać banki, 

eksplorować kamie- 

nice, kościoły i mu- 

zea oraz, co najważniejsze, mroczne 
ulice miasta. Poszczególne zadania 
staną się trudniejsze i bardziej rozbu- 
dowane, wymagając od gracza strate- 
gicznego myślenia i odpowiedniego 
wykorzystywania możliwości bohate- 
ra. W T2 nie zabraknie również trybu 
multiplayer. Jedną z opcji jest tu 
współzawodnictwo drużynowe, w trak- 
cie którego dany „team” musi np. zdo- 
być odpowiednią ilość 

złota — bohaterowie 

nie będą mogli zabijać 

się nawzajem, a jedy- 

nie ogłuszać na kilka 

sekund, i oczywiście 

okradać:) Radzę Wam 

strzec swych portfeli, 

bo już w pierwszym 

kwartale 2000 roku 

w ich pobliże cichcem 

zakradnie się THIEF 2! 

Nubarus 

Eidos 
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ształtowany przez współ- 
K czesne media świat kultywu- 
je kilka / niezmiennych 
prawd: najwięcej piją Rosjanie, 
Niemcy są solidni, Polki najładniej- 
sze, japońskie auta mają dobrą 
elektronikę, a w świecie elektronicz- 
nej rozrywki jedynym facetem z ja- 
jami jest DUKE NUKEM 
Zanim przejdziemy do czasów 
współczesnych, proponuję przetrzeć 
nieco zwoje mózgowe i przypomnieć 
sobie początki oszałamiającej kariery, 
jaką na przestrzeni ostatnich kilku lat 
zrobił facet znany jako DUKE NUKEM. 
Jak zapewne niektórzy pamiętają, 
pierwsza część tej gry powstała 
w 1991 roku i była platformerem 
2D zrealizowanym w palecie szesna- 
stu kolorów. Kolejna odsłona miała 


częcia prac nad kontynuacją odysei 
„najsympatyczniejszego macho 
Błękitnej Planety”. Materiat do kolej- 
nej części gry, zatytułowanej DUKE 
NUKEM FOREVER, po raz pierw- 
szy oficjalnie zaprezentowano 
w czasie lipcowej edycji 
E3 w roku 1998. Rzecz 
wyglądała tak, że portki 
się grzały, a całość 
opracowywano w opar- 
ciu o engine QU- 
AKE-—a 2. Już wtedy po- 
jawiły się plotki, że pro- 
ducent, 3D REALMS, 
zamierza porzucić QU- 
AKE-owe możliwości 
na rzecz tych, jakie ofe- 
rował engine UNRE- 
AL-a. Wkrótce informa- 








cie w pustynnej agen- 
turze, nazwanej SUCK 
WILLY'S (umieszczo- 
ne na drzwiach ta- 
bliczki _ poinformują 
nas jednoznacznie 
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miejsce w roku 1993 (również 2D plat- 
former, lecz paleta już o 256 kolorach). 
Później przez jakiś czas DUKE nie da- 
wał znaków życia, i działo się tak aż do 
roku 1996, kiedy to przypomniał się 
wszystkim w dość niewybredny spo- 
sób, bo trzeba przyznać, że nikt tak jak 
on nie kopał renderowanej d... 


Od razu stał się klasyką, ustana- 
wiając tym samym nowe (dla wielu 
producentów wciąż jeszcze nieosią- 
galne) standardy. Trudno mówić tu- 
taj o konkurencyjności tego tytułu, 
bo wówczas urzeczywistniał on 
wszystko to, co w grach najlepsze, 
i koniec. W świecie 3D postać DU- 
KE naprawdę ożyła. Po raz pierw- 
szy w historii gier otrzymaliśmy bo- 
hatera z tak silnie zarysowanymi ce- 
chami osobowości. DUKE był gru- 
bianinem, ale nie chamem, charak- 
teryzowało go niewybredne poczu- 
cie humoru, aczkolwiek żarty były 
na wskroś inteligentne. Był on także 
wiadomej orientacji seksualnej, ni- 
gdy nie dygał, a co najważniejsze — 
nie miał wąsów i nie walił smutów. 


WGUGEAGURARH 


Komercyjny sukces DN 3D sta- 
nowił dogodny pretekst do rozpo- 


cje te uzyskały oficjal- 
ne potwierdzenie 
i choć producent za- 
pewniał, że obsuwy 
(jeśli takowe w ogóle 
się zdarzą) z pewno- 
ścią nie będą dra- 
styczne, to dla 
wszystkich fanów se- 
rii stało się jasne, że 
czas oczekiwania na 
grę może się znacz- 
nie wydłużyć. Dajmy 
jednak spokój defety- 
zmowi i przejdźmy do 
sedna sprawy. 


— 
Ro zCZŻd BAM-2-%0 


W 3D REALMS ktoś wreszcie 
pokusił się o refleksję, że charakter 
występujących w grze postaci może 
oddawać nie tylko ich sylwetka, ale 
również mimika. Jeżeli pomysł ten 
zostanie urzeczywistniony, to zna- 
czy, że... zabrakło mi słów... nad- 
ciąga REWOLUCJA!!! Jak zawsze 
perypetie DUKE-a umiejscowione 
zostaną w niebanalnych lokacjach. 
Teatry działań będą naprawdę róż- 
norodne, począwszy od zadymy we 
wnętrzach kasyna w Las Vegas, 
poprzez „romantyczną” przejażdż- 
kę łodzią po wodach Lake Meade 
(akcent xxx — parodia zajść, których 
bohaterami byli Pamela A. oraz 
Tommy L.), a skończywszy na wizy- 


gdzie jest PAULA JONES, a gdzie 
MONIKA LEVINSKY). Uwaga, 
w DUKE NUKEM FOREVER po raz 
pierwszy u boku Księcia pojawi się 
„towar”, czyli przedstawicielka płci 
pięknej. DNF połączy w sobie kilka 
minigier (jedna z nich np. to prze- 
skakiwanie po dachach pędzących 
ciężarówek) zrealizowanych w kon- 
wencji TPP. Na koniec wspomnę 
jeszcze, że gra wykorzystywać bę- 
dzie system Dolby Digital Surro- 
und, a także tzw. „szeroki ekran”. 
3D REALMS zapowiada udostęp- 
nienie wielu narzędzi edycji, które 
umożliwią graczowi dowolną kre- 
ację postaci DU- 
KE-a. Brzmi to 
bosko! Nowe 
wcielenie DU- 
KE—a ma się uka- 
zać w bliżej nie- 
określonym przez 
wydawcę okresie 
tego roku. Oby nie 
za późno... 
Pingwin PikPok 
GT Interactive 
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OMMAND 8. CONQUER to 
i tytuł, który kojarzy się z prze- 

łomowymi strategiami, ale 
kolejna gra z tej serii nie będzie 
RTS-em. Wiecej — nie będzie nawet 
strategią. Teraz mamy otrzymać 
produkt z gatunku TPP Action! Dla- 
czego? Sprawa jest prosta, ale by to 
zrozumieć, trzeba cofnąć się w cza- 
sie do okresu prac nad CAC: TIBE- 
RIAN DAWN. Otóż w jedynce mieli- 
śmy do dyspozycji jednostkę o na- 
zwie Commando. Pierwotnym zało- 
żeniem misji dla dzielnego koman- 
dosa było stworzenie trójwymiaro- 
wego środowiska podobnego do te- 
go z TOMB RAIDER—a. Zadaniem 
gracza byłoby wówczas umiejętne 
sterowanie swym bohaterem, zbie- 
ranie broni, rozwiązywanie banal- 
nych zagadek i strzelanie do 
wszystkiego, co się rusza. Okazało 
się jednak, że producenci nie są 
w stanie stworzyć engine'u, który 
poradziłby sobie z trójwymiarowym 
światem. Odłożono więc ten projekt 
do szuflady. Jednak po ukończeniu 


ży znać się na rzeczy. W gatunku 
zdominowanym przez TOMB RA- 
IDER=a komandosowi z C8C bę- 
dzie bardzo ciężko się wybić. Czy 
WESTWOOD potrafi stworzyć na 
tyle płynny, intrygujący Świat (i jego 
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prac nad TIBERIAN 
SUN firma doszła do 
wniosku, że w RTS- 
ach nie ma już nic do 
powiedzenia. Ale aby 
nie zarzynać kury zno- 
szącej złote jajka, po- 
stanowiono stworzyć 
coś innego. Wówczas 
ktoś dokopał się do 
projektu gry TPP. Wia- 
domo było, co teraz 
WESTWOOD  wypro- 
dukuje, ale jak to wpły- 
nie na świat C4C? 
Sprawa jest ciężka, 
wszyscy bowiem wie- 
my, że aby coś na tym 
polu osiągnąć, to nale- 








środowisko 3D), 
by było to gry- 
walne? 

W CAC: RE- 
NEGADE gracz 
wcieli się w ko- 
mandosa, który 
będzie musiał 
wykonać szereg 
misji mających 
na celu pokona- 
nie Bractwa 
NOD. Fani serii 
bardzo szybko 
zauważą tu 

analogię do T|- 





BERIAN DAWN. Nic dziwnego, po- 
nieważ akcja rozgrywać się będzie 
właśnie w czasach pierwszej części 
CAC. Gracz będzie musiał wykony- 





wać różne misje, od przedostania 
się do obozu NOD i infiltracji ich bu- 
dynków, a na najeździe na Świąty- 
nię NOD (ostatnia misja w C8C) 
kończąc. Niestety, producenci trzy- 
mają w wielkiej tajemnicy wszystko, 
co dotyczy nowego scenariusza. 
Wiadomo jednak, że gracz będzie 
musiał przebrnąć przez kilkanaście 
misji, z których wiele 
będzie już znanych 
z pierwszego CAC. 
Jednak pojawią się 
też nowe zadania. 
Mało tego, niektóre 
misje mają nam wyja- 
śnić wiele tajemnic 
z okresu między koń- 
cem fabuły CAaC, 
a początkiem TIBE- 
RIAN SUN. Może do- 
wiemy się, czy Kane 
rzeczywiście zginął? 
Może... ale czy raso- 
wy strateg zechce bawić się w jakie- 
goś trywialnego komandosa? Czy 
rozsądnie jest zmuszać strategów 
do zabawy w zręcznościówki? To 
się chyba kupy nie trzyma! Może dla 
tych, którzy nie znają tematu, będzie 
to intrygujące, jednakże miłośnicy 
RTS=ów ominą tę produkcję szero- 
kim łukiem! 

Dla mnie sam fakt zmiany gatun- 
ku na TPP Action jest obrazą. Cio- 
sem w plecy. Co z tego, że gra ma 
pracować na silniku dającym rewe- 
lacyjne możliwości graficzne? Co 
z tego, że będzie wykorzystywać ak- 
celeratory tak, że te będą aż dymić? 
Co z tego, że ta gra 
może stać się konku- 
rentem dla Lary Croft? 
Jaki rasowy strateg 
zagra w TPP? Jak 
WESTWOOD chce 
zmusić strategów do 
tego typu rozrywki?! 
Być może C4C: RE- 
NEGADE będzie 
przełomem w gatunki 
TPP Action, jednakże 
dla strategów nie zna- 
czy to nic! Z punktu 
widzenia stratega ta 
gra będzie całkowitym 
nieporozumieniem. Choć może jako 
grze TPP uda się jej zabłysnąć. 

ZAQ 
Westwood 





ocną stroną C8C: TIBE- 
M RIAN SUN była zawsze fa- 
buła. Tak samo ma być 

w jego dodatku pt. FIRESTORM. 
Plotki mówią, że ogarnięty szaleń- 
czą wizją dominacji nad światem Ka- 
ne, przywódca Bractwa NOD, został 
zabity. Jednak śmierć lidera wcale 
nie przyczyniła się do rozpadu Brac- 
twa. Wręcz przeciwnie, NOD posta- 
nowiło dokonać teraz szybkiego 
kontrataku i zemścić się za wszyst- 
kie krzywdy, które zadało im Global 
Defence Initiative. Jak się okaże, na 
miejsce Kane'a wskoczył inny, jesz- 
cze bardziej szalony dowódca, który 
powoli, aczkolwiek sukcesywnie, bę- 
dzie dążyć do realizacji swoich pla- 
nów (po części będących też plana- 
mi Kane'a) — dominacji nad światem! 
Gracz, który wcieli się w dowódcę sił 
GDI, nie będzie miał lekkiego zada- 
nia, gdyż znajdzie się w strefie cał- 


TIBERIAN SUN. 
Dla bohaterów gry 
okres ten jest bli- 
żej nieokreślony, 
warto jednak do- 
powiedzieć, że 
czas ten byt bar- 
dzo owocny dla 
naukowców oby- 
dwu frakcji. W tak 
krótkim terminie 
udało im się stwo- 
rzyć prototypy naj- 
nowszych maszyn 
bojowych, które 
będziemy mogli wykorzystać w wal- 
ce o tylko nam znane cele. Warto tu- 
taj dopowiedzieć, że GDI i NOD dys- 
ponują kilkoma nowymi jednostka- 
mi, takimi jak: Mobile War Factory 
(fabryka z możliwościami prze- 
mieszczania się) czy Juggernaut, 
należy do tej samej serii robo- 





działka, a także wyrzutnię specjalnych 
pajęczyn, którę sprawią, iż wszystkie 
_ jednostki znajdujące się w ich zasięgu 
na jakiś czas zostaną unieruchomione. 
EMP unieruchamiał tylko jednostki me- 
chaniczne, natomiast pajęczyna re- 
apera będzie zatrzymywać jedynie ży- 
ż, przeciwników. 
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kowicie odciętej od wojsk GDI 
i z garstką żołnierzy oraz „na czer- 
wonej lampce” funduszy będzie mu- 
siał się przebić przez linię wroga, 
a następnie zniszczyć go! 

Tajemniczy lider NOD jest posta- 
cią bardzo przebiegłą i zakłamaną — 
tylko on wie, co jest celem tej gry. 
Nowy wróg będzie na tyle sprytny 
i niebezpieczny, że pokonanie go 
zajmie aż 18. misji dla GDI. Chyba, 
że staniemy u boku tego szarlatana 
i hochsztaplera z NOD, by wraz 
z nim powalić świat na kolana i za- 
śmiać się mu w twarz. Wszystko za- 
leży od nas, tylko my wpłyniemy na 
przyszłość planety... 

Oczywiście jest jakaś rezerwa 
czasu — akcja FIRESTORM nie za- 
czyna się w chwili, gdy kończy się 
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tów co Titan. Ta 
potężna maszyna 
uzbrojona jest 
w trzy działka arty- 
leryjskie o wielkiej 
mocy rażenia. 

To, czego brako- 
wało każdemu do- 
wódcy GDI, to za- 
pewne _ jednostki 
przeznaczone do 
zwiadu. W FIRE- 
STORM ta rola zo- 
stała powierzona 
tzw. Limpet Drones 
— są to pojazdy wyposażone w techno- 
logię stealth. Armia Bractwa zostanie 
zato wsparta przez nowy model cybor- 
gów, który nazwano reaperami. Jed- 
nostka ta posiada dwa superszybkie 


Czym będzie FIRESTORM? Czy 
tylko zwykłym dodatkiem, który nie 
wniesie nic prócz kilku nowych jed- 
nostek i nowego scenariusza? Nie- 
stety, wszystko właśnie na to wska- 
zuje, a jeśli moje przypuszczenia 
okażą się prawdziwe, to ten dodatek 
poniesie sromotną klęskę. Dlaczego 
tak uważam? Odpowiedź jest banal- 
na, spójrzmy na TIBERIAN SUN 
z perspektywy czasu — z jednej stro- 
ny odnióst on komercyjny sukces, 
jednakże z drugiej można mówić 
o porażce moralnej. Czy warto więc 
dać C4C: FIRESTORM szansę? 
Czy warto wydać kolejne 99 złotych 
na dodatkowy scenariusz? Czy war- 
to płacić za nic? Czy warto ponow- 
nie dać się ogłupić?! Zanim wystawi- 
my werdykt, poczekajmy może do 





pełnej wersji. Może się mylę i może 
FIRESTORM zmieni całkowicie 
strukturę gry CAC: TIBERIAN SUN? 
ZAQ 

Westwood 
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poprzednim odcinku 
Ww opowiedziatem Wam 
o nowym Battle.necie 


WADILUZJKOYAKOR UBRELSCCHEZ 
zmienił się on w stosunku do 
swego pierwowzoru. Wszystko to 
brzmi rewelacyjnie. Niestety, tak 
OCS ACECHYENIECEIN OZN UCIEU 
CHIC CIHAAWTSCENIZCH(Ho8 
nowne opóźnienie) i zweryfiko- 
wać owych zapowiedzi. No cóż, 
LEWOELCOWL CZUWANIE Jee: 
przyjdzie Wam poczekać jeszcze 
LCOWALICSJCWPZACK EZ 
przystani zawitał Michał Kiciński, 
szef marketingu w firmie CD 
PROJEKT (dystrybutor DIABLO 2 
ENZO SLOWA (JJW r CANEW 
dziłem krótki wywiad. Zapraszam 
GOO 


TURACH 


Nubarus: Witam, Michale. 
[> UMATKINEZ LU ZEJCEIE 
ma CD PROJEKT? 

Michał Kiciński: Obecnie pra- 
cujemy m.in. nad polskimi wer- 
OELUNC| JENA =C)e712=H 10): 
IAWPRYZWAY.WSINJ Crea; (ej O 
IN-;lej0/ CYFR (ej0j0) BPATICCYA 
cza TORMENT, który ma być ryn- 
kowym następcą BALDUR'S GA- 
LAO TOLO (O ZAZU 
COWLOSUICEAIE CZASIE ECH 
tam ponad 3000 stron tekstu, 
CAAEIEJ SJ OSA LOWAPONWANYE 
ślę, że TORMENT odniesie równie 
(rAACTT) (HEC -IENN CWC 
DYZANANILCUWN OCH ZNICZ] 
fabułę. W porównaniu z BG jest to 
gra bardziej „FALLOUT=owa”, 
więc zapowiada się mix dwóch 
najlepszych RPG-ów. 

N: Dobrze, wróćmy do tematu. 
Czy polska premiera DIABLO 2 
naprawdę odbędzie się jednocze- 
O UCĘŁE e UEŁANIEWUZJANEA 
dług informacji CD PROJEKT-u, 
jest ona przewidziana? 


































M.K.: Wszystko wskazuje na 
LOZYSCTOWAWZTTINO CO 
odbędą się jednocześnie z ame- 
| LELELCUACORCW CWE 
cja, którą otrzymaliśmy z Francji. 
Otóż D2 będzie pierwszym pro- 
jektem BLIZZARD-a, który ma 
WAN CEIUZWANANTOUINCZA 
CHINA UAT WEGO CAC (o 
pejskich dystrybutorów produ- 
cent zdecydował się wstrzymać 
premierę amerykańską do czasu 
ukończenia wersji lokalnych. Ist- 
UOCANAJKY Z EENEWAyZA 
sną premierę na całym świecie. 
DICSOCWAAWCEWENC ELA YT 
zostata ona odłożona, jednak my- 
ślę, że w ostatecznym rozrachun- 


WeAPONS | MaciC 


teczna data premiery może ulec 
zarówno opóźnieniu, jak i przy- 
śpieszeniu. 

N: Wiem, że macie w planach 
UZOEN JE (EHNCZWCOCENYCH 
znaczonego do gry w DIABLO 2. Kie- 
dy to nastąpi? Jednocześnie z pre- 
mierą, czy może trochę później? 

M.K.: Na pewno później. Budo- 
wa infrastruktury Battle.netu na 
CEWIWEWCJOKCOJIESCNIEWACAA 
czyna opóźnienia DIABLO 2. Nie- 
OCWARCCONCPENICNO CIE rc) 
z planowanych serwerów europej- 
skich, a nasz kraj jest chyba 
(ATZIWAUA (O J(HZNA WZA ZION ESI 
WACLCN=INvZA DRC COELAEA 
łatwo się domyśleć, jeśli tak dalej 


CesTr: 460 


CHIPPED RUBY 
CAN BE INSERTED IN SECKETED 
WEAPONS. SHIELDS ©R HELMS 


WEAPON: ADDS FIRE DAMAGE T© ATTACK 
SHIELD: ADDS RESISTANCE T© FIRE 
HELM: ADDS TO MAXIMUM LIFE 

+ SPRIEĆ 4 0 


*BEFE 


ZIM ÓRA 


Wróżka dokonuje zakupów. Podświetlony przedmiot (Chipped Ruby) moż- 





m ES454 


na umieścić w broni, tarczy lub hełmie (podobnie jak w FF7). Jeśli to zro- 


bimy, otrzymamy różnorakie bonusy 





ku przyniesie to ogromną ko- 
rzyść, zwłaszcza w walce z pirata- 
mi. W chwili obecnej nieoficjalnie 
mówi się o marcu lub kwietniu. 
Niestety, a raczej na szczęście, 
BLIZZARD kieruje się własnymi 
zasadami i tak naprawdę osta- 


pójdzie, to realizacja tego przed- 
sięwzięcia może trochę potrwać. 
Jedną z przyczyn tak wolnego roz- 
WOUN=CLUCOONCY AYN -I74A 
ZARD chce mieć stuprocentową 
kontrolę nad jakością usług ofero- 
wanych w ten sposób oraz nad 






Barbarzyńca został właśnie zamro- 
żony czarem. I co, magia nadal jest 
dla słabych? 





bezpieczeństwem takiego serwe- 
IEHDIECEROJCUCYZ CUI 
WBLCZ ALA ENIENYCYZE 
lokalizacji gry i jak długo on potrwa? 
WAGOWE NY ZANE 
z rozpoczęciem beta testów wersji 
CUEWLCULONO PEELINGI CU 
zacji — dzięki naszemu doświad- 
czeniu — nie powinien trwać dłużej 
WPALCESCCYANOC ZEE 
szych beta testów. Oczywiście 
WACZHENE JS UCUEN TATA sjrZzH 





| 1074 007.411] -4 Col LUC 

| ELETLIKZCEWEWLY4EPETUEN ULOTCE EPAL CEE 
ZL ZACH LUKEA EIELIEKY< CIN 'I/I:IKo> A JENA CO 
UENUEJJ WATT ZAJETE TW: LB TOTAJZ (24 U AWULETICA WAN UA ZACH 
mnóstwo Waszych odpowiedzi. Niestety, zwycięzcą mogła zo- 
stać tylko jedna osoba. A jest nią... Marcin Gębarowski z Pabia- 
| UTZCZ 1ZN:| ELE CM CELI AŁEZWEJ LESZ) 14744) 
[124 ETLIN/EI CJ 7 ZMOWA LA EOICNAJEWIECICUEALOT"44 8 
EJEMLETCENUCNNTHCWIEULOHNEWJCZZJCWLUUJERONYIIA 
niesie. Przypomnę jeszcze tylko, że sponsorem konkursu była 
firma CD PROJEKT. 


PREMIERY DIABLO 2 

| ZAZIE WIU AKA JETZT CEJUI UKUZZ U ELIEKCIEZAJ ZUA 
E:TNE U ERIEUIA TN UC RZIEC ACTA :1NP74:1:1KOUIET. 74 BŁ 42 
DIABLO 2 nie ukaże się w tym roku. Obecnie premierę ustalono 
LEWEJ ZATAPULN A) ETZ TICYAC) GY1TEd dr EEWCICJEWILNA 
tłumaczą, że, po pierwsze, gra będzie wolna od nawet najmniej- 
24 OWU CZŁLWACW CYTATU ELO CIUENLELOA LLEINELNIEH 
wany; po drugie, dzięki temu uda się ustalić termin jednej, ogól. 
noświatowej premiery. Oznacza to, że praktycznie żadnego 
LECH WIZGEW Z] LEK <TNMUWIEWATIERCLCCNIWCENA LI 
OB IWZIELC UIZAĄJETELIEMCIA ATUT TUL LRC A OWAL EA LEI 
PELI ZONEWEKZU ZUNE CKS KWZW A LEWUCJLIOEMA EB 
grodzi nam tak długi czas oczekiwania? Już dawno przyzwycza- 
iłem się do tego, że piszę o grze, której tak naprawdę jeszcze ni- 
gdy nie widziałem. I aż boję się pomyśleć co będzie, gdy wresz- 
(EL LE ETOWECINELGK ZEILEICORJ LL IKNI ERAT 
obiecano, że ukaże się ona przed końcem roku. „Beta testing” 
będzie bardzo ograniczony, gdyż na początku weźmie w nim 


udział około 1000 osób, lecz z czasem liczba szczęśliwców bę- 
CHESCN LU ECZ EC EK. HOOCAAUWECULNZCEWTCHT 
dzimy dystrybutor, firma CD PROJEKT, otrzyma jedynie 3 do 6 
©7411 SSM ZEJA LZE CZ WZTUCŁZE LLIUONESAVALJEA 
będzie bardzo ograniczone. 


071 :] Rog 018 GL (I LAAŚ 

Miesiąc temu ogłosiłem w tym miejscu imprezę DIABLO PAR- 
LA AL UCJ EW LUELENO EK ATAZCZLIUZOOLN PA W A 0 CTHTUEA 
Nie bójcie się, zjazd się odbędzie, ale jego termin zmieniono, 
a to ze względu na... przesunięcie premiery przez BLIZZARD-a. 
PUTIN ELA JUEINYWELCONCEGLLEWEA LET CERA UNEP INE 
ZŁO [COC AZT EENEU LIE CIATIEEU CCR 
TW ERCE U CZ4CN U CWU P4W EL EW OOCJUIEWAZ NIERU OCJECISA 
LZZUIELNO"N x ;toN/ 4 GMO COC JIWAJLCIEOJCEACINZEWICĄ 
CIELLUWA 1:1 KOSA" EE LYENO CINE CWC ULEC ZW LJ] 
| 7LEWJETNAELEWCZAL CK AW ELO ETEN ETZ EX. LEINLCH 
LOC P4T GKŻ LUW UCZA EWY ACR CZA A TJ ENIEWNA A ZUN=ELLI EACH 
(JES: EU CA ZANELNEL CHEN YEELELNU TATA r UTOWU TUES 
| EW ZINC LET GI OEM FEOKNJEUNWACCYWE EOT TEJ 
więcej i zasięgnąć konkretnych informacji, to zapraszam do od- 
WEI ENIYWALNOLZA CYNY ETJ CZAT JI ALUULIER 
[JOE ALUUIPKTEA FON UFAM UCW ULA ZICIEEK.LJJCLODZAA 
I DONEM EAN BOTI EILWALUT LOZAACE CUM (24) 
519-69-31 w godzinach 9-17, i uzyskać odpowiedzi na wszyst- 
kie pytania dotyczące DIABLO PARTY (telefon czynny będzie od 
początku 2000 roku). 

I TEWZEUUEUNIEKETLA UN WEW ALK=ZUWCCORT Ua 

OCWENA LEWA ACL ZŁ EIENJOCNJEWŁAC ASA IEICECIAM 

Nubarus 





„M... MEMSSKAWCEA 


ODEDOD 








Już od ponad 2 lat codziennie śledzę informacje ( (1307 ZTSEW]7V-1 Ro PJ ZEL NEULELONCH 
domiłem sobie, że tak się do tego przyzwyczaiłem, iż kolejne przekładanie premiery nie robi już 


na mnie wrażenia. Dzień po dniu, z każdą chwilą DIABLO 2 coraz bliżej 





szkód całość może się wydłużyć 
o tydzień lub dwa. Niemniej w żad- 
nym wypadku nie może to trwać 
dłużej niż 2 miesiące. 

N: Czy macie już dobranych 
IELUYLWAJCEATUETZAZAIY<EZĄ 
PCA ETUWEL(ECICPAUELCHA 

M.K.: Lista zespołu tłumaczy 
| COSA CU EZZ UE CNA=ZEF] 
LOCHY NAWA AAC ZZZZZEWASCCJA 
znający specyfikę gier kompute- 
rowych, RPG oraz książek fanta- 
OALSEGINENSCUIEWACAAJE 
betatesterów, z jednym z nich 
właśnie rozmawiam;) Co do lekto- 
rów, to oczywiście mamy swoje 
typy i prowadzimy wstępne roz- 
mowy, ale nie mogę jeszcze zdra- 
dzić żadnych szczegółów perso- 
nalnych odnośnie aktorów i tłu- 
maczy. Mogę jedynie obiecać, że 
głównym kryterium doboru bę- 
dzie to, czy gios danego człowie- 
ka pasuje do gry. Wiem, że gra- 
cze bardzo niepokoją się o to, czy 
OŁZJCUCANCHJNA NIU EL(O72 
CIOLUAC|EIC OWCA CNCOWE 
element kładziemy ogromny na- 
cisk. Żadnych dobranocek, żad- 
nych teatralnych wypowiedzi, tyl- 
LOLO LEWA LEI YZNCIAWEIE 
| EUEOUIELKAACI 

ARZZZZZCENTZENNCINICU 
dzieję, że DIABLO 2 zostanie fa- 
chowo zlokalizowane. Mimo to, 
czy przewidujecie zapisy na an- 
gielską wersję? Jeżeli tak, to kie- 
dy, gdzie i w jakiej ilości? 

M.K.: Będą zapisy, ale jeszcze 
OMAWIA CN (ZW ZEE) 
sprzedaży. Na pewno wersja an- 
gielska nie będzie w równoległej 
sprzedaży w sklepach, bo jest to 





niemożliwe do przeprowadzenia 
ze względów logistycznych. Na- 
tomiast dla osób zainteresowa- 
nych wersją angielską na pewno 
będzie przeprowadzona oddziel- 
na akcja marketingowa, zapewne 
tylko w sprzedaży wysyłkowej, 
z zapisami przed premierą. 

N: Czy uważasz, że BLIZZARD 
zdoła zabezpieczyć  Battle.net 
LAC Z UACJLZELELNIKA 

WASGLWZEZZJCE CAE 
SIECELICZZWZWJUKEZNENUCJEJ 
już parę lat doświadczenia. Kolej- 
LEEZIUCHOCCNJA CERY CYK 
Od EEN CAE ZA AJJ KE) 
CELA ELO ONA TOI WAVSECYP NU 
CRAFT już w bardzo małym stop- 
niu. Uważam, że podział na posta- 
cie „open” i „non open” to świetny 
pomysł. Postacie „open” będą nie- 
ustająco modyfikowane,  nato- 





Paladyn zarzucił aurę — Defiance. Za nim widzimy waypoint. To dzięki | 
nim, nie tracąc czasu na długie podróże, możemy szybko przenosić się do | 











Zakarum Zelots zaatakowali Wróżkę, która odgryza się ognistymi strzałami 
— przykład zastosowania Immolating Arrow. Krew, dużo krwi... 


miast w grach z udziałem bohate- 
rów „non open” BLIZZARD zrobi 
wszystko, aby uniemożliwić che- 
atowanie. Wierzę, że uda im się to 
zrobić. (O postaciach „open” 
i „non open” opowiem za miesiąc 
— przyp. Nubarus). 

N: Czy w DIABLO 2 zastosowa- 
EJ CENELEEIU CI NEEKJEI 
| JELZAIEKI ZU ECIEKI CKE ZI 
LU ENIIKA(OIINYNAJCHACĄ 
stawnym tytule? 

M.K.: Gra DIABLO 2 ma być 
mocno zabezpieczona przed ko- 
piowaniem. Z tego co wiem, będą 
przynajmniej dwa zabezpieczenia. 
Pierwszy to rozpoznawanie orygi- 
nalnej płyty z odpowiednim na- 
stępstwem jej wykrycia, drugi to 





AIESEC A CYK TCICYCH 
| ENOWEIELNU ZEN CH 
nie z pirackich wersji na Bat- 
tle.Net będzie praktycznie nie- 
możliwe, lub przynajmniej ogrom- 
nie utrudnione. Oczywiście, 
ogromnie obawiamy się konku- 
rencji piratów. Zawsze jest to dla 
nas największe zagrożenie, ale 
zrobimy wszystko, co w naszej 
mocy, aby ich oferta nie była kon- 
kurencyjna. Mamy nadzieję, że ja- 
kość wydania oryginalnej gry 
(AJUEZELCZEEOrZWAJEL Goo (CELCI 
pod mysz i inne dodatki), w potą- 
czeniu z faktem, że chodzi o czte- 
AWA AKJCWINEENELSCETNN CHA 
w przypadku BALDUR'S GATE 
WTSOIIEH LENA NCJOWNIEA NI 


wcześniej odwiedzonych miejsc 


CE] atrakcyjne. UAONWJICIANH 


CEN CSAC ZION JAP 
| ELOANOEUZEJCTCWU CHCA 
niędzy za tak śmieciowej jakości 
wydanie, w dodatku bez żadnej 
gwarancji, instrukcji i dostępu do 
Battle.netu!!! 

WAZY EEE NIE NZKACE 
powiedzieć czytelnikom NSS, 
aw szczególności tym, którzy mi- 
LUNET Ce ATE (ECEIIENNOCH 
miery nadal z zapartym tchem 
wyczekują DIABLO 2? 

M.K.: Moim zdaniem DIABLO 2 
będzie jedną z najlepszych gier 
w historii. Uważam, że nie ma co 
rozpaczać nad opóźnieniami pre- 
CS AR=JAFZZ NPC CWCAWA 
korzystuje każdy dzień na ulep- 
szanie D2 i wierzę, że gdy wresz- 
cie się ukaże, to będzie dopiesz- 
czone pod każdym względem. Le- 
SGRLUC (ZEN 8 
dowanych nieuzasadnionym po- 
śpiechem, bo, jak wszyscy wie- 
my, „co nagle, to po diable”;) Też 
| CSGUECUCUNP IKONA 
ście łatwiej mi odpowiedzieć na 
pytanie, trudniej zaś czekać. Jed- 
LELOWICSUA ZTM ZA TEICJLR 
to i tych parę miesięcy przeżyję. 
Przy okazji chciałbym zaprosić 
wszystkich fanów tej gry na DIA- 
BLO PARTY, które odbędzie się 
na początku roku 2000 w Często- 
OWEN EIEUWAZIESCINJI LI 
preza była naprawdę udana. 

N: Dziękuję za krótką rozmowę 
i do zobaczenia! 

M.K.: Dziękuję i do zobaczenia, nie- 
wykluczone, że na DIABLO PARTY! 


ASA 5 



















































jfojey (I NACYACNK 0 
W rzenia gry podstawowym 

OENENOESKAJNIACH 
nie fabuły oraz głównych założeń 
SSE CYZWWNIOCH ZWANA r: 
bo dziś każdy chce być oryginal- 
WALWAJCZZYCECEAWZCEEN NAC 
cjalnego klienta — przyp. red.). 
Dlatego obmyślenie pomystu, 
który nie został jeszcze wykorzy- 
OCIARON CZASIE NUCW CO 
IEIILEH 


ORYGINALNY POCZĄTEK? 


W PLANESCAPE: TORMENT 
otoczką fabularną zajęli się go- 
ście wykonujący tę samą pracę 
przy serii FALLOUT, początek 
| FSAMELETJCWCEKONAMNCIH 
(OGENIEYSJYNELAWCIEN 
CEREWICEELENEUH | FAO) (cy 1T(;45 
my się w dość nieprzyjemnym 
LOSS CK Cr CJ CIA 
z prosektorium. Wszędzie wokół 
na sarkofagach pouktadano mar- 
twe, rozktadające się ciała. O dzi- 
wo, przed chwilą my także spo- 
(ZAW EIELWALEWEL NAC ELE 
cie! Nasze ciato pokryte jest sze- 
| CEIEUNCUANO CYALUJCNT CCC 
się w... słowa? Przeszłość, wspo- 
mnienia, obraz minionych dni — 
wszystko to znikło. Pozostało je- 
dynie ciało, puste niczym roztrza- 
skana skorupa. Bo to właśnie ty- 
tułowe cierpienie ma być towa- 
rzyszącym Ci uczuciem. Szybko 
poznasz pierwszą z wielu bole- 
SU ZSN ACH CIECZ UA 
CZYNAROZJANIJK NSA CY 
wiono całej wiedzy o przeszłości! 
Dość szybko dowiesz się także, 
gdzie tym razem rzucił Cię los. 
Jest to kolejny, najbardziej tajem- 
niczy i zagadkowy ze światów 
AD£8D, a mianowicie Planescape. 
Podróż rozpoczynasz w centrum 
owego uniwersum, w mieście Si- 
CIWIE EJEN NCAA 


r _ IWISSAKEAT 












taj w KRONIKACH RPG). Czy wą- 
tek z zagubioną przeszłością 
IMAGCESZTNONNYZ"ONE NIE 
przypomina? Jeżeli nie, to po- 
zwolę sobie napomknąć, że po- 
COON SOWZAMWLOCA ZIEL 
w grze pt. REVENANT, recenzo- 
WEUOWACZEJUIENUCSCOKC NY 
(sprawdza się więc teza posta- 
wiona na początku tego artykułu, 
że bardzo dziś trudno o oryginal- 
ny pomysł). Taki sposób rozpo- 
częcia gry to jednak strzał w dzie- 
siątkę, gdyż w ten sposób budo- 
WZWICSSANE EWY ALCZJH 
który od razu przykuwa gracza do 
monitora. Podstawowym celem 
|KIACNICIORICR KPA CHCE 
pamięci, to jednak tylko począ- 
tek, gdyż druga ważna informacja 
prezentuje się równie zagadko- 
wo. To, że zostałeś wskrzeszony, 
to jeszcze nic: okazuje się bo- 
WEUASTAANICN AAC COSI 
śmiertelna! Odradza się za każ- 
dym razem, gdy otrzyma zabój- 
ZZENEUWUCZAJUW CSCOCURANEI 
początku wydaje się to wspania- 
tym zrządzeniem losu, cóż bo- 
wiem może się stać? Szybko jed- 
nak okaże się, że taka egzysten- 
cja pomiędzy sferami życia 
i śmierci jest niczym innym jak 
przekleństwem! 


BOHATER TO PODSTAWA 


[ZE EE ELSE >ZA (WON 
żącym się problemom i rozwiązać 
zagadkę. Aby zrobić to w swoim 
stylu, na początku należy, rzecz 
jasna, stworzyć postać. Choć jak 
na RPG jest to bardzo szybkie 
i proste, to jednak kreację postaci 
trzeba przeprowadzić z rozmy- 

























stem. Bohatera charakteryzuje 
sześć głównych cech, na które 
można rozdysponować 70 punk- 
tów. Owe punkty możesz „prze- 
rzucać” pomiędzy poszczególny- 
mi współczynnikami (oczywiście 
w pewnych granicach) i w ten 
sposób stworzyć najbardziej od- 
| OWECEJEIA AOC ONROCN ACE 
| EOLENSELEIUEWA ATA ley 2-C724 
spodziewać się, że Twoi poten- 
cjalni wrogowie będą czuli przed 
Tobą respekt, a tym samym siłą 
zmusisz ich do poddania się Twej 
WO ABIELUNEELNZ CAE CE 
dzięki wysokiej charyzmie, a po- 
siadając np. dużą zręczność 
(o) (zo EYACU CYL EWUEPACOZH 
| EELEIOSENNZAJ TWE ELE 
| OGOWOIŁCEO CAS ELAH 
żyć punkty. Musisz też wiedzieć, 
FOBNOMEOCONNENCOANNAWJTA 
szem. Już na samym początku 
| ESA ZALANA Oza) 
fachu, a i arkana magii nie są mu 
obce, dlatego zdobywane punkty 
doświadczenia nie wpłyną zbyt 
szybko na jego rozwój. 


PIONURUJĄCE WRAŻENIA 


Trzeba przyznać, że grafika 
(nawet na screenach) robi pioru- 
nujące wrażenie! Wszystkie 
szczegóły są bardzo żywe i do- 
ktadne — to ten sam engine (Infi- 
nity), który wykorzystano w BAL- 





DUR'S GATE. Interfejs jest bar- 
dzo szybki i prosty w użyciu: wy- 
OCMAANILUCOW JC JCAIA 
skiem, aby otrzymać dostęp do 
potrzebnych akurat opcji. Co cie- 
kawe, nasza drużyna wreszcie 
może zacząć biegać, a zapew- 








LLGLUWA EEEE eH 
kach jest to przydatne! Biegając 
tracimy mniej czasu na żmudne 
przemieszczanie się, ale przede 
WZAZUUUNCEJEMLELUR ONW 
wość ucieczki z zagrożonego te- 
renu. Nieraz trzeba zastosować 
CIERELULCHEIDJZIORNNNA 
cić już bardziej przygotowanym. 
Niestety, oznacza to także, że 
WOCZYWNSJNEK I ESACIENATH 
ścić się za nami w pościg! Chwi- 
ELUAWZIECER OOO JECEJCH 
co: uciekająca drużyna, a zaraz 
z nią depczące jej po piętach sta- 
CJ o-C A VEILCAAAN CJ CZIE 
OSOWIEC OSAZN NCW 
tężne bronie budzą podziw, to 
| zły EN Z JECEWIGCZEAWCJIE 
COWCAKe ZSZ EW CZNA (o) 
WZAZLUCAWYIEEENUZAWIACN CH 
alistycznie! Przyznaję, że jak do 
tej pory P:T zrobił na mnie spore 
wrażenie. Co jeszcze bardzo mi 
się spodobato? Na pewno dialo- 
gi z napotkanymi osobami. Czy- 
tania jest w tej grze naprawdę 
CO OHAECIWNAVASIEN(CZJ NY 
słabiej znające język angielski 
ucieszą się z pewnością z lokali- 
zacji, przeprowadzanej właśnie 
przez CD PROJEKT). Postacie 
obecne w grze często posługują 
się specyficznym slangiem i sam 
| CSGUNSECWASELSZO JC! 
poradzą tłumacze. Duża ilość 
dialogów może przeszkadzać 
i nużyć, ale w rzeczywistości to 
właśnie dzięki nim gra staje się 
bardziej realna. Przyktadowo, 
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swe ostateczne oblicze, 
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Jak będzie w wypadku 
nadchodzącego PLANE- 
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rozmawiasz z kronikarzem, który 
opowiada Ci o jakimś historycz- 
i UEZeEIEZOANZNICLELCELCLO 
sty nie ograniczają się tylko do 
zaprezentowania samej 


treści 





rozmowy. Często przerywana 
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mnieć. Jego świszczący oddech 
OJCA JEN NICNAWCYZH 
nie...”. Wygląda to już trochę jak 
zapis sesji RPG, na której Mistrz 
Gry doktadnie opisuje otoczenie 
oraz zachowania Bohaterów Nie- 
zależnych. 





Często udział w rozmowach 
brać będą także NPC, którzy przy- 
tączą się do Ciebie. Bohaterowie 
Niezależni mogą przerywać Ci 
































LOWACEHEREINAIEWLUCCYTZ 
spostrzeżenia, i może się z tego 
rozwinąć iście epicka narada 
z udziałem drużyny! Widać, że to- 
warzyszące Ci osoby nie są tylko 
pionkami, które za wszel- 
ką cenę mają pomóc 
w wygraniu „partii”. NPC 
|GOTCCEIEKUMWCOCKH 
bowość, historię, cele, 
specyficzne cechy cha- 
|GLOCPR 


RPG ROKU? 


Gra ta, podobnie jak 
CECNW AKC UI AAICENUCI 
zaimplementowanej 
opcji multiplayer. Cieszy 
mnie, że w dzisiejszych czasach 
ktoś jeszcze robi pozycje prze- 


znaczone tylko dła pojedyncze- 
go gracza. W ten sposób twórcy 
bardziej skupiają się na istocie 
gry niż na dopracowywaniu 
szczegółów technicznych zwią- 
zanych z opcją wieloosobową. 
Nie ma bata — grze zawsze wyj- 
CCECZI EKO TANECLAWCOWE 
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WACC EJ AWZLCJTK= [A ALICE 
chcę wydawać jeszcze ostatecz- 
nych sądów czy ganić twórców 
za pewne niedopatrzenia. Miej- 
sce na to będzie w recenzji, 
gdzie nie omieszkam ujawnić 
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tu. W USA gra powinna być do- 
stępna w sprzedaży już od 9 
grudnia, a do Europy PLANE- 
SCAPE: TORMENT trafi z lekkim 
opóźnieniem (u nas dochodzi 
jeszcze lokalizacja). Jak na razie 
orientacyjny termin premiery 
polskiego wydania wyznaczono 
na koniec lutego 2000 r. Nieste- 
ty, prawa rynku są bezlitosne 
KSZOCAMZICWIEJEKSCHAL CH 
graczy na próbę. Na dzień dzi- 
OTOCZONA EPA CH 
jeżeli dobrze się bawiłeś w FAL- 
| Ko|U ECWAGCNA NY NAA M7 (0 
DUR'S GATE, to podobnych 
WICŁEWUCYZJC UELGNC NC 
w PLANESCAPE: TORMENT. 
Czy będzie to najlepszy RPG ro- 
LORECZZACE CYNY CZNA 
też) postaram się odpowiedzieć 
w kolejnym numerze NSS... 
Nubarus 
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KONKURS TOMB RAIDER 


Czując społeczną potrzebę i konieczność zareagowania, redakcja NEW S SERVICE 

i Lara Croft wraz z firmą MIRAGE zorganizowały w ramach ostatniego objawienia 

w tym roku konkurs pt. TOMB RAIDER. Wszyscy wygłodzeni gry z Larą, w Larze i za 
Larą mogą wygrać jedną z nagród związanych z tą zwinną bohaterką TOMB RAIDER-a. 
Pod warunkiem, że umieją jeszcze skupiać myśli na innych sprawach niż na kunszcie 
archeologicznym Lary Croft. My już nie — potrafimy tylko zadawać pytania;) 


1. Jak nazywa się modelka EIDOS=a aktualnie pozująca na Larę Croft? 


2. Co każdy harcerz robi, gdy męczą go natrętne mysię o Larze? 





3. Gdzie Lara chowa pomadki ) 


















Oczekują wspan ale nagrody: 


, *  sdaj > 
TOMB RAIDER: 

THELAST 
REVELATION 


/ 5 gier TOMB RAIDER 3 
5 gier TOMB RAIDER 2 


3 koszulki polo 
z wizerunkiem Lary 


10 t-shirtów z Larą 


5 kalendarzy 
patrzących 
oczyma Lary 


Kartki pocztowe z uczciwymi 
odpowiedziami, adresem nadawcy 

| i kuponem konkursowym 
radzimy nadsyłać 

do końca stycznia 

na adres redakcji: 


NEW S SERVICE 
00-800 Warszawa 66 
skr. poczt. 21 


Wasze marzenia staną się jawą 
w marcowym numerze NSS. 


Powodzenia! 
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I PIRAT BARNABA, przeznaczona dla krnąbrnych szelmów i 'hun- 
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gra, zdobyć, trzeba jednakowoż rezolutnie odpowiedzieć na pytanie 
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Nagrodami dla wylosowanych zwycięzców będzie: 
40 bezcennych gier ADAS I PIRAT BARNABA 








Przysyłajcie kartki pocztowe z odpowiedzią, z". 
adresem nadawcy, kuponem konkursowym Ń zB 
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na adres redakcyi: Dać i 4 
DUKE R 340 MZ OĄ 
00-800 UE EZM , ? , 


Bit poczt. 21 
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ęskniłem za Gabrielem, pani 
T Jensen. Naprawdę. Teraz, gdy 

już tu jest, czuję, że naprawdę 
mi go brakowało. To tak, jakby poja- 
wił się długo niewidziany przyjaciel. 
No, bo chyba mogę nazwać Gabriela 
przyjacielem. Nie obchodzi mnie, jak 
odbiorą ten tekst głupcy, ale te dwie 
przeżyte wspólnie przygody nauczy- 
ły mnie postrzegania świata w po- 
dobny sposób jak on. Razem z nim 
przeżywałem te nieliczne radości i ty- 
siąc smutków, które przyniosło ze 
sobą dotychczasowe życie. Bo on 
jest, poniekąd, podobny do mnie. 
Chyba dlatego rozumiemy się tak do- 
brze. Muszę przyznać, że czekałem 
na tę recenzję od momentu, gdy 
przeżyłem tę pierwszą, najważniej- 
szą przygodę — z kultem voodoo i tą 
fantastyczną kobietą, Malią Gedde. 
Tak wiele rzeczy zmieniło się odtegó 
jak gdyby kB: cała epoka: 
















0, bo te kilka ód 
' bieg mojego życia. Na dobrą . 
sprawę historia zatoczyła ko- 
ło, gdyż znów jestem tu, 
gdzie pisałem pierwsze me 
teksty. Także. technologia 
pognała «do przodu, zosta- 
|| wiając w tyle takie wartości, 

jak budowanie atmosfery, 
„|| klimat, oraz setki niewielkich 


elementów, decydujących 
0 tym, że coś, w co'włożyło 
się wiele pracy, je vielkie lub nie. 


Teraz ja mam o tym: decydować; - 









pryzmałem, przez który. patrzyłem na 
każdą formę. komputerowego adven-- 





kolej ę A 
mającej swą SE Óczię. a ta była zę 





Śmiertelnicy, te szare. myszki =alód. 


porwania arystokratycznego pacholę- 
cia. Jakby na tę sprawę nie spojrzeć, 
nasz Schattenjaeger musi zmierzyć 
się z prastarym rodem potomków Ka- 
ina, a to przecież nie przelewki. Na 




















szczęście, w śledztwie pomoże mu 
nieodłączna Grace Nakimura. Kilka 
razy natkniemy się też. na: starego 
znajomego, detektywa Moseleya. Co 


*0n „tobi W Rennes-Le-Chateu? Jak ; 










niające nasz glob, są tacy nudni. Cią- 


ture. Czemu zatem tracę miejsce na 
niepotrzebną watę słów, która war- 
tość ma w tym momencie li tylko dla 
mnie? Czas zaczynać. 

Fabuła BLOOD OF THE SACRED, 
BLOOD OF THE DAMNED opisana 
została pokrótce w poprzednim nu- 
merze NSS ('74), toteż nie ma sensu 
tracić na nią miejsca przy okazji tej te- 
cenzji. Przez ten miesiąc nic się prze- 
cież nie zmieniło, a dodatkowo do gry 
dołączany jest, tradycyjnie już, ko- 
miks z niesamowitymi grafikami au- 
torstwa (tym razem) Rona Spearsa. 
Lektura tego dzieła wciągnie Was po 
pas, abyście bez żadnych przeszkód 
zanurzyli się w zakręconym scenariu- 
szu właściwej gry. Wraz z rozwojem 
wydarzeń wyjdzie wreszcie na jaw, 
jak głęboko sięga intryga dotycząca 
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głe dążenie do zdobycia jak najwięk- 
szej fortuny... A cóż oni mogą wiedzieć 
lo życiu? Pytam, bo dobrze poznałem 
cenę nieśmiertelności. Chyba wręcz 
za dobrze. Jestem już zmęczony... 





twierdzi, przyjechał tu na wycieczkę... 
My jednak znamy go zbyt dobrze. 


Całe szczęście, że SIERRA zrezy- 
gnowała z tworzenia gier opartych na 
technologii Full Motion Video, bo — jak 
widać — wychodzi to jej produkcjom je- 
dynie na zdrowie. Na temat środowi- 
ska graficznego BLOOD. OF THE SA- 
CRED, BLOOD OF THE DAMNED 
spekulowano już wiele i fantastyczne 
były niektóre teorie, albowiem na do- 
brą sprawę przed zeszłorocznymi tar- 
gami E3 nikt gry na oczy nie widział. 
Zresztą wówczas engine: wciąż miał 
jeszcze błędy i nie wszystko wyglądało 
tak, jak powinno. Mogę zatem wypo- 


" wiedzieć się: autorytatywnie. Jak oka: - 


zało się bowiem przy. bliższym przyj- 







rzeniu się produkcji, GABRIEL. 
KNIGHT 3 jest prawdziwym 
festiwalem kolorowej, trójwy- 









miarowej grafiki. Akcja ukaza- 
na jest za pomocą zewnętrz- 
nej kamery, której ustawienie 
możemy dowolnie zmieniać. 
Obraz może być przybliżany 
i oddalany, osadzany pod do- 
wolnym kątem i na dowolnej 
wysokości. Dodatkowo, każda 
lokacja posiada kilka standardowych 
ujęć. Jak zresztą widać na obrazkach, 
swoboda gracza jest w zasadzie nie: 
ograniczona. Nie jest to jedynie tech- 
nologiczny popis programistów (choć 
to też), gdyż to właśnie od ustawienia 
kamery zależy nierzadko, czy dostrze- 
żemy jakiś istotny dla gry przedmiot 
lub czy zobaczymy coś ważnego, Sa- 
memu nie będąc przy tym zauważo- 
nym. Ta nowość zaowocowała ko- 
niecznością przestawienia się na nieco 
inny tok myślenia. Najlepszym tego 
przykładem jest jedna z początkowych 
zagadek w grze, kiedy to trzeba ukryć 
się za muzealną ekspozycją, aby móc 
podsłuchać - pewną konwersację. 
Gdzie indziej jedynie odpowiednio po: 





chylona kamera wyłowi z tła 
przedmiot, który później... Ale 
o tym ani słowa więcej. Nie 
zdradzając już więcej czekają- 
cych Was wyzwań, powiem 
jedynie, że obraz w GK3 urze- 
ka. Zresztą jakość wyświetla- 
nego obrazu można dostoso- 
wać do indywidualnych prefe- 
rencji, no i możliwości — posia- 























dacze słabszego sprzętu bę- 
dą musieli zadowolić się roz- 
dzielczością 640x480, inni na- 
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cieszą oczy w trybie 800x600, zaś wy- 
brańcy dostąpią zaszczytu (a na pew- 
no ogromnej frajdy) rozwiązywania 
śledztwa w rozdzielczości 1024x768. 
I wtedy jest już naprawdę ekstra, przy 
czym zalecane jest posiadanie dobre- 
go akceleratora, szybkiego procesora 
i całej góry pamięci RAM. Na tym świe- 
cie nic nie ma za darmo! 




















Warto jednak zainwestować, 
przed przystąpieniem do zabawy, 
w porządny sprzęt. W przypadku gry 
GABRIEL KNIGHT 3 mocny kompu- 
ter stanowi połowę sukcesu. Nie- 
rzadko trudno jest zorientować się, 
które przedmioty odgrywają w śledz- 
twie jakąś rolę, a które są jedynie 
dekoracjami. Na coś takiego czeka- 
tem od bardzo dawna. Skądinąd po- 
ziom detali (tak kolejnych lokacji, jak 
i modelów postaci) nie pozostawia 
nic-do dodania. Podczas konwersa- 
cji bohaterowie poruszają ustami 
zgodnie z wypowiadanymi słowami, 
unoszą brwi, mrugają, poruszają 
gałkami ocznymi, gestykulują... Jeśli 
zaś przyjrzycie się bliżej samemu 
Gabrielowi, ujrzycie na jego przedra- 
mieniu dwie podłużne blizny — pa- 
miętki ze świątyni voodoo z SINS 
OF THE FATHERS. No, no. — kto 
przebije taki akcent? 






Stawiane przed nami zadania są 
na swój sposób bardzo podobne kli- 
matem do tych znanych z poprzed- 


wo" 


nich części gry, co nie znaczy jednak, 
że określenie „odtwórcze” jest w tym 
miejscu adekwatne. Podobne stwier- 
dzenie byłoby dla tej gry. bardzo 
krzywdzące. Nawiązania do dawnych 
przygód są, hm... dość subtelne. 
Mam tu na myśli m.in. obowiązkową 
wizytę w kościele. Notabene, przyby- 
tek Pana (heh, heh) może poszczycić 
się iście szatańską dekoracją — pod- 
porę zbiornika z wodą święconą przy 
wejściu do świątyni stanowi figurka 
Asmodeusza. Skoro już o tym mowa, 
to wiedzcie, że to wcale nie stanowi 


chorego wymysłu składu autorskiego 
GK3, a co więcej — jest to w stu pro- 
centach zgodne z prawdą o krajobra- 
zie. miasteczka Rennes-Le-Chate- 
au. Podobnie jak miało to miejsce 
w SINS OF THE FATHERS oraz THE 
BEAST WITHIN, także tu środowisko 





gry wygenerowane zostało na pod- 
stawie _ rzeczywistych. .- elementów 


świata. Poza tyn BLOOD OF THE - 


SACRED... to wprawdzie ogólniko- 
wy, ale bardzo efektowny podręcznik 
historii regionu. W lokalnym muzeum 
znaleźć możemy wzmianki o rezydu- 






jących niegdyś w tej okolicy potom- 
kach Pepina i Karola Młota, podczas 
gdy ściany hotelu, w którym na po- 
czątku zatrzymuje się Gabriel, zdobią 
reprodukcje obrazów czołówki fran- 
cuskich impresjonistów i ekspresjoni- 
stów. Wracając zaś jeszcze do zaga- 










dek, to podczas gry. nie mogłem 
s się wrażeniu, że są naj- 





bardziej _ „detektywi 
wszystkich gier tej 
Oczywiście  natkniemy się 
także na wyzwania charakte- 
rystyczne dla _ „zwyktych” 






przygodówek. Jako. przykład -podać 
tu należy irytujący etap polegający na 
skakaniu po odpowiednich segmen- 
tach kamiennej podłogi. Interfejs gry 
został maksymalnie uproszczony, ale 
wyszło mu to tylko na dobre. Posłu- 
gujemy się nim bowiem intuicyjnie — 
zresztą trudno byłoby się pogubić 
w zestawie kilku ładnie wyglądają: 
cych ikonek z graficznymi symbolami 
czynności lub — ewentualnie — tema- 
tów rozmów. Mówiąc krótko — jest ja- 


sno, ładnie i przejrzyście. Niekiedy 
dostępne są wskazówki pomocne 


- części przygi cy 
"Gdzieś tu-po drodze zagubi 












w razie „zatkania się”. Bohater sam 
zastanawia się wówczas głośno, co 
powinien uczynić. 





Czy BLOOD OF THE SACRED, 
BLOOD OF-THE DAMNED jest grą 








wyjątkową? Nie, bo aki 
już nie ma. W natłoku kc 
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mrok, smutek i powaga, które były 
przecież wizytówką tej serii, W nowe | - 
tysiąclecie wchodzimy zatem rado- | 
śni, umyci i pełni nadziei na to, co 
przyniosą nam kolejne, letnie dni. 
Mamut 
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DYSTRYBUTOR PL - OPTIMUS 

STRONA PL — wuw.play-it.pl 

TERMIN WYDANIA PL — JEST 

PC WIN'95/88 Min. Pentium 166, 32 MB RAM 
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CY EIJEELELNACHJIWIK<U 
| 0 miast „adventure”? Na 

pewno już się uśmiechasz 
UENWZNELIK O AE e CHI 
sobie NSS, recenzując grę INDIA- 
NA JONES AND THE INFERNAL 
Wie DIESELOSOTW EL defojiczH 
WWSZAGEYCO ESY ZIZI 


" ELOTIEUNNEJESCYAC TNT: 





"TENS EWIJELICZ NCW CI 
CJIMZYNZICOJCICNKENSCU 
BWLOZAJJICRCNEI 





schowanej z tyłu, tam w rogu, któ- 
ra tracąc resztki zdrowego roz- 
CZ OAWENECZCWWYLCHAWA 
EGZIOCOSTIEST AH 
Bo chcę, żeby wszyscy potencjal- 
ni maniacy gier uważali i nie prze- 
gapili jednego z najlepszych i naj- 
LEICHORJNZINYA KOC CEO) 
roku. Nowa część przygód India- 
[JO EZ CLEO CC 
EDEECY NJ ZATOLOSJNIECECH 
LSOCWIOCNNNJEWELCZH 
UACICONAAECZ NORY LC 
UCHA COTANIENACZWOCH 


INDY VS. LARA 


O UOWESCOWAW NAWA A 
razem, to wytłumaczę Szanowne- 
mu Państwu, dlaczego nowy IN- 
WYJ ZCY ESSEN SZAN 
Na początek warto chyba podać 
skojarzenia. Proszę zamknąć oczy 
IMJY Cr SO JENIE CA 
kład, takiego TOMB RA- 
IDER-a. No co, przecież 
ENUAWENZENNIETJCKOH 
bie wyobrażać potężne 
SOON ASLOACIESNCJ 
CIOL EJ ELAWZIECENNEN 
OENAUCNArA ALENA CEC 
e GLECAWZUNSCZJCY EA 
cze trochę i zamiast Lary 
wyobraźcie sobie w świe- 
cie 3D sympatycznego pa- 
na zwanego Indiana Jones. 
EOWEANOJNCW W ICrJJCZCOCA 
cie sobie, że zamiast ciągiego bie- 
CEENZZALCENNOSAZCCOHNAU 
i dokąd wskoczyć, możecie zająć 
się czymś innym - do Waszego 
WIUECINAZIUZC OWCY CLENAZICT U 
osobiście sam Steven Spielberg 
IKJYCHNENIEMA CNN WZ JY 
ZLENA WCWI ICZNENELNELG 
WZSETNIECEILOOWAINIONYCAHA 
padkach zakręconego archeologa. 
WENAULUELNZINNEWYJLCOKY NE] 
historię przygodową, ale także cią- 
głość fabuły, która raz za razem 
(ZAJLENICEOW CEC IATNCJ Ee 
uwagę gracza w stanie ciągiego 
LEUTYCNACEJCKOWLACOYYJCAWEU 
riacja na temat TR, która z bez- 
ZLINSCZEWIJA NE CEN 
3D zmienia się w sprytnie wykom- 
binowaną „action adventure”, 
|Jz4 OU EIEOEWOWJCNIC UG) 
COC AJELGNZOWIANINA SAY 
SILENT HILL. Bawiąc się Larą tyl- 
ko biegasz i skaczesz w labiryncie 
skai i korytarzyków, natomiast 
z Indym rozwiązujesz konkretny 
problem! Zadanie może składać 
OSOCZA UTUOC ANALIZ CS CYEEWIES 
CO ELUCSZEC NYLON ICER 
rozgryźć. Choć uważam TR za 
OWEUCNYCJELCJIACYECLELGJrAA 


A.....„IBISSANKCŚY. 


TODEKEOÓDZEO 


gnębiające widoki kolejnego 
ogromnego pomieszczenia potra- 
fiły mnie zdenerwować (chodzi tu 
głównie o TR2 i TR3) — od razu mo- 
żesz przewidzieć, że będziesz gnił 
WACELOW CO UETHEN TrA CO eZ 
dwie godziny. W nowym INDIANA 
JONES niczego takiego nie znaj- 
dziesz — zanim zdążysz się poroz- 
cIEtEo SJ OSOWO CHINAMI 
UELESCJIEWNIESCUCH 


NEVERENDING STORY 


LOCOCWZEGNTWAAELZE 
nej Maszyny (INFERNAL 
że ZYESSECLCEFAVIA 
sji oficjalnego scenariusza 
OJ TWA CYZHOW ONE 
filmowych przygód India- 
WALIESCYAL ETS zo te] 
odmówił kolejnego wciele- 
nia się w rolę doktora Jo- 
nesa, więc scenariusz po- 


szedł do szuflady, ale na szczęście 
UENLENC UKE CT 
kręcenia filmu został zawieszony, 
szefowie LUCASARTS zdecydo- 
WEUSTLEWWS YTY NN (OH 
WEEKS CJ EY 
pieru opisujące tę historię od razu 
znalazty nowe zastosowanie. Efek- 
| GUAWZILOWAC AA KINA YEISCJY 
| EORACEIFAZIWALEKWZJ (UN 
ziomie interaktywny film, którego 
NERCAWEIUENUEWYCOWNAEA 
EOYICZECEOEWIrAJLEMAIOCYA LE 
diana Jones”. Historia upartego 
archeologa wciąż nie ma końca, 
non stop pojawiają się nowe ko- 
UILOAWOCAKIJCECENU cy) 
inne, fascynujące przygody z jego 
udziałem. INFERNAL MACHINE 


| ESSMEJZSCWZNAWONN (YA 
nych epizodów i „szybkich” pomy- 
słów, których centralnym bohate- 
[EWESSUCIELEN ION ECLELG0N 
szczególne, znane już tematy zo- 
OEWAKCZA ZEWANOCLUWLEKTG 
CIEEWELENK MEU NT CTJY 
po ekranie Indy w każdej scenie 
ZEN CEZJECATACIONOJE YZ 
jego filmowy prototyp. Dużo czasu 
Oo YCAONICCONZCEUIEIUNOCICH 
nin lian, zwisających z mostów, 
znajdziecie też kilkadziesiąt róż- 






























nych zastosowań dla stynnego ba- 
ta; plamy światła na podłodze to 
LOW ELLCEWACZCO OG ZAIANA 
myślnych pułapek, rozsianych po 
historycznych lokacjach, które bę- 
dziecie musieli odwiedzić. Jeśli 
chodzi o zarys fabuły, to Indy zno- 
wu spotka Sofię (po pokonaniu 
krótkiego, treningowego poziomu 
w Grand Canyon), kumpelę, którą 
znamy już z poprzednich gier, i zo- 
stanie poproszony o pomoc 
w identyfikowaniu pewnego przed- 


UO UWACO KOJ CIO AAWZIALIEJA 
wyraźniej pochodzący z czasów, 
kiedy ludzie jeszcze nie powinni 
potrafić wytwarzać takich przed- 
LOOWAWKIE GEN (A 
wań Indy dotrze do wykopalisk za- 
ginionej wieży Babel, którymi za- 
rządzają... Rosjanie - jest już po 
WZ ENEWLUO EWIE IELNA CE 
ZADOKEMUMIEICIECJ NAA 
ła. Podstuchawszy rozmowę rosyj- 
skiego archeologa, doktora Gien- 
nadija Volodnikowa, z jego mo- 
skiewską centralą, Indiana dowie 
OAZA (ora CIKATEL SALE) 
bardzo poważną sprawę. Rosjanie 


odkryli, że dawni miesz- 
| CUORE CEUTY 
WZIWELCONPIELEJCNICU 
SALA COJWIEŚNCN NE 
chodzą owe odnalezione 
dziwne części, i ta właśnie 
machina była w stanie 
„otworzyć niebiosa” (co- 
kolwiek to oznacza). Z nieznanych 
powodów po jakimś czasie maszy- 
na została jednak rozebrana, a jej 
cztery najważniejsze części ukryto 
w różnych częściach świata. | to 
| ESLESEWCEN NY CZW ĄCE) 
CIOCI NUCECEIOUCUWAGLNEH 
LCIEUEN OCENY OSOWIEC 
przegapić! 


EXXOTIGCA 


Graficzny engine INFERNAL 
MACHINE to absolutnie pierwsza 






klasa. W odróżnieniu od 
tego z TR nie ogranicza 
SOKI OSEWE CNC 
CLGLEZSATAEUIETKO 
PATZEOWYNNECLELAA 
Lokacje, w których bę- 
dziecie się poruszać, są 
tak dopracowane, że 
nieraz i nie dwa otwo- 
[AEMOCAALICNYU 
zachwycie! Chyba naj- 
bardziej nieziemsko wygląda fan- 
tastyczna architektura zaśnieżo- 
nego klasztoru w Himalajach. To 
doprawdy niesamowite widowi- 
sko — tu wręcz oddycha się niesa- 
OWI CNET CWACIZUUAAA 
PATJ AT CTHEICY CEC ANONCA 
te dżunglą wyspy Pacyfiku, gdzie 
CJJrZESCOSNNAWICACA ELE 
i nurkowanie; potem podążycie 
z powrotem w kierunku konty- 
nentu amerykańskiego, gdzie 
WAŁOWICOCKEW ZY NAWELYLI 
(naśladujących swą architekturą 
styl Majów), wybudowanych 
w aktywnym wulkanie, nauczycie 





statku oceanicznym i wreszcie fi- 
nał, który rozgrywa się w niesa- 
mowicie przedstawionym otocze- 
niu egipskich piramid i świątyń. 
Po drodze Waszym oczom ukaże 
się mnóstwo niepowtarzalnych 
fasad budowli, fresków, obrazów, 
posągów i absolutnie przepięk- 
nych stylowych wnętrz, a także 
JELUOLEUIZAL OCZNYCH 
strzec np. w górskich jeziorkach 
i huczących wodospadach, ocie- 
O ZZWIEUELUNCOCO INEZ 
niach itp. Gdy pewien mój kolega, 
będący posiadaczem PLAYSTA- 
TION, zobaczył ten pokaz oszała- 





EJECZNELCULUR ALPA (YZ H] 
1024x768 (High Color), to niemal- 
PEN CLCINOCNZIŁZIUNAJCEEU 
UOJSTUNSYA A NAUNATOCZJIJ 
monitora chociaż na godzinkę! 
LUCASARTS nigdy nie odpusz- 
cza sobie całego mnóstwa szcze- 





LUCASARTS znowu w swej najlepszej formie! Dość dużo 
czasu upłynęło, zanim firma postanowiła nawiązać do 
swojej tradycji symulacji golfowych, ale nowy golf o intry- 
CEYNOWA NSU (ej [JESC EJ COWISALCH 
CO SJ ERZZA ZU (CJIRETNA A JED LILNULZTZL) 4 





































się utrzymywać równowagę nad 
Z CLUNAWEZWCUWANI CALA 
ka m.in. sabotaż na rosyjskim 


COAST ANO CIYANYCH 
| EBAWUUEILENEVYCUWJO WJ CZE 
CZY OEIOCWAORIIUALCH 
CEIEORIUNO SAI ZZNANIEONAWCH 
rzalny klimat, i dlatego także tu 
LEILUOSENICJAIACICEUICA 
| ELOWAKOEC NOK CZAT! 
dziesiątki sekretnych pomiesz- 
czeń i zakątków, w których scho- 
WELENCEWAN SWZ ACZ (AA 
(między poszczególnymi misjami 


dokupicie za nie roz- 
maite narzędzia dla In- 
diany). Okupując się 
WIELSZNICSYCE CHR 
mikowanych bonusów 
możecie nawet wejść 
do tajnych poziomów, 





a tych jest tu cały szereg — w wie- 
lu przypadkach chodzi o wybra- 
ne, na wesoło „odtwarzane” zdję- 
cia z filmów o Indianie. Sekwen- 
cje akcji — oprócz dramatycznych 
strzelanin z wszechobecnymi Ro- 
OELEU kara EEICZNALALEWALUCH 
dycyjne” przejażdżki  dżipem. 
zjeżdżanie górskimi kaskadami 
w dmuchanej łódeczce, pogonie 
na wózkach, oczywiście nie mo- 
żecie też ominąć ciężkich walk 
PE OCEWIOWINOUCYANLCH 
RZE UWIEJNIEMUCEAKILEIC 
każdego z poziomów. Indy cały 
(SZEJ UENUCERUZAZIOAWCE 
rzenia, nie zdziwcie się więc, gdy 
WO ZASON OOO COSALIJWIEIWA 
„Tu jest coś podejrzanego” lub — 
podczas spotkania z jednym 
FCONAYZ OLNUKCZACZJ EATON 
metrowym gadem -— „Nie lubię 
WELON EO NAPA CIOTCE 
LENSONZENYCYZNLC CENNY Z] 
WAESONOECA UCI EAWIZAWAT ZJ 
milutko pokrzykiwać: „Idi sjuda!” 
(743 ONY EOT ZICYKZL CAUCA 


PORA NA WYROK 


INDIANA JONES AND THE IN- 
FERNAL MACHINE to bez naj- 
mniejszych wątpliwości najlepsza 
gra TPP action adventure, jaka 
jest obecnie na rynku. Ani RESI- 
DENT EVIL, ani żaden z TOMB 
RAIDER-ów nie sięga nawet do 
kostek temu klejnotowi pocho- 
dzącemu z kopalni LUCASARTS. 
DOWAD BZYK NZSAWNIEC NE 
| ECINUCNNTOJNYCZZA NICH 
CINE SWIKZ CAEN 
cie izolując od świata zewnętrzne- 
go. Gdy już będziecie szczęśliwy- 
mi posiadaczami INFERNAL MA- 
[e IKON OSZSCOCWZJ NIE 
LOU EW o OCWWWIIAWELCYZN CH 
mi: kupić dużą ilość jedzenia 
(o przediużonej trwałości!), wyłą- 
czyć telefon i, przede wszystkim, 
ECICZHUOWYCOSOZIL OSN 
fantastycznym widowiskiem, bo 
zjedzą Was żywcem! 

Mamoulian 


Lucas Arts 


www.lucasarts.com 
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zwarta część TOMB RA- 
Ć IDER—a już jest! Jeszcze ni- 

gdy premiera kolejnej czę- 
ści przygód Lary nie bytą wsparta 
równie imponującą kampanią re- 
klamową. Nawet solenne obietni- 
COEWOAYJCJACKO CIUIEWITYA 
odsłona tej serii, nie mają takiej 
OWAJELACO GCK CTR TY 
przy okazji wydawania THE AD- 
VENTURES OF LARA CROFT). 
Tytui, nie dość, że ukazał się 
WAJLUCSCIWE za OW ESY 
cze bohaterka gry urządziła sobie 
tournee po wybranych krajach 
Europy! Prawdziwa gratka dla fa- 
nów serii TOMB RAIDER — szcze- 
gólnie, iż tym razem w planach nie 
została pominięta Polska. Więcej 
na ten temat możecie przeczytać 
w szczegółowej relacji (zamiesz- 
czonej w tym numerze NSS-a) 
z wizyty panny Croft w naszym 
JLWACUAUWLC UB LKHOZ 
ZULU ASCIEGIUE KOCH 

Pragnę zaznaczyć, iż moja opinia 

na temat THE LAST REVELATION 
EWECSZANENIEREK NY ZOTNEN 
dy miałem okazję napisać zapo- 
wiedź tej gry do numeru *73. Nigdy 
jednakże nie myślałem, że przyjdzie 
mi  wypo- 
wie- 








CHCEJE CONECO NZ CYM 
grywki zdarzyły się momenty, kiedy 
TOMB RAIDER 4 nauczył mnie 
w pewnym stopniu... pokory. Tak, to 
chyba właściwe słowo. To, co 
z wierzchu wydało się być płytkie i — 
po prostu — kiepskie, sporo zyskało 
przy bliższym spotkaniu. Nie zro- 
zumcie mnie źle - nie mam naj- 
mniejszego zamiaru zachwycać się 
|GKJGWEUIELCENCSIKZSCWIKICNC, 
z dwoma ostatnimi częściami tej se- 
URO EIZZIOCOCNJAICWJ 
dzie niezbyt głośne, ale jednak — 
pewne stowa uznania. Ojcowie La- 
ry, CORE DESIGN, zapowiadali po- 
wrót do korzeni serii, i trzeba przy- 
znać, że wywiązali się ze swych 
przyrzeczeń. Wprawdzie trudno jest 
w to z początku uwierzyć, ale udało 
im się tchnąć nieco życia w zaśnie- 
działe schematy. Czyżby przełama- 
UOAJNCZA OWEN) 
[EWIEYeLEZUUZZTNTEZ JT CAO 
WAWKICZZANELUOALWAJELEWICH 
śnie Lara Croft... Nie lubię już Świąt. 


PRZESZŁOŚĆ | TERAZNIEJSZOŚĆ 


TR: THE LAST REVELATION za- 
czyna się dość nietypowo, albowiem 
pierwsze sceny gry stanowi... retro- 

spekcja. Mamy rok 1984 
i Lara dopiero rozpoczy- 
IENOIEAWOLCNYCAA 
COEETYNUSOJ ELU 
uczennica słynne- 
COSNENEHeT 
archeologa, Wer- 
LOGAZINSEH 
LOCUS GE) 
UZACYJACJACH 

śnie wspomina- 

ne w zapowie- 

dzi nowe spoj- 
[ZUEMIEWACH 

stię istniejącego 

] 4 w każdej części 
gry trybu treningo- 
wego. Wiedzcie za- 
tem, że tym razem 
LCICNESKJJNCYA 
kowy dla wszystkich, 
gdyż poza przedsta- 
WEUCLALLCT 


nowych ruchów naszej bohaterki 
stanowi poniekąd zawiązanie się 
WESAWOIELGIAUNECYJCSAWCE 
kim autorytetem, zaś Lara to jeszcze 
mała dziewczynka ze śmiesznymi 
WZILOWA CIAO SIEJCA LINKOW CJI 
plecy przy każdym możliwym ruchu. 
Trzeba przyznać, że uczynienie tre- 
ningu obowiązkowym było ze 
wszech miar decyzją właściwą, gdyż 
UEUTYZNORIEWNEJANELHIN(ELA 
GIOYCYNAWIELOWOWUWCHN CZA 
skok na linie — zobaczycie, uwierzy- 
GORA NNT NIYZAIOCZUIH 
CHAO ZELELSOSE TEL TeT) 
aspektu retrospekcji. 

Arogancja i lekkomyślność von 
Croya spowodowały, iż został on 
żywcem pogrzebany pod gruzami 
WZIESINICYWCWIUAAUSZA JCIE! 
| ENO ZULENACINEOSAICKJ ZU 
wiajcie się, bowiem sympatyczny 
fryc pojawi się jeszcze podczas roz- 
OWE INECZZNAELOCIONNZE 
ny przeciwnik dojrzałej, w pełni 
hmm... ukształtowanej Lary. Na do- 
COYCWEMEM ELGRACE 
nariusz TR: THE LAST REVELATION, 
gdyż plądrowanie egipskich grobow- 
ców zdaje się stanowić jedynie tło 
dla ostatecznej konfrontacji nauczy- 
CORECZYTECWIE YCH 

Nie znaczy to, oczywiście, że 
TOMB RAIDER 4 jest nudny. Wręcz 
przeciwnie — pod względem fabular- 
nym jest bodaj najprzytomniej skon- 
struowaną odstoną serii. Z początku 
UZATWASCENNAWANOHIANYJCAA 
pominamy sobie stare, zaś dopiero 
WZOJZTCEWIESCYWENE CWA 
dę głębokie wody. Wizyta w grobow- 
cu, morze ognia i czające się w każ- 
COWUCENNCOCYJGCZYONAC) 
i tak za dużo jak na pierwszą misję. 
Autorzy przez cały czas dbają, aby- 
śmy się nie znużyli. Jest oczywiście 
O WEZAOWENUELIATIAWEEZICH 
ZUW OCZCZZOWANCCELCLONNO 
skalnych półkach, lecz tak napraw- 
CEAMZEEZATCCZJENAJ COLA 
LAST REVELATION, w porównaniu 
ze znanymi już częściami TR, wręcz 
kipi przemocą. Strzelamy do kojo- 
OWIEC NAOCATWALCCWI 
ożywionych szkieletów, mordujemy 
CHOEWIEWE AU FACE 

SEUPALWIELIARCJCUNEYZUIA 

CENIEWOSTZC WIEM NZILOA CS 

Znalezionym podczas pierw- 
szych pięciu minut rozgrywki 
uzbrojeniem można by ob- 


darować pluton egzekucyj- 
ny. Jednym 





ści. Oczywiście, 


słowem — jest wesoło. Na dodatek 
WEWANZAWOSCOOWEENNNCYA 
CEIAWALZZACWYYNA ALCJILNJUE 
szej części przypadków Lary pojeź- 
dzić możemy wyposażonym w kosz 
motorem oraz dżipem. Nie jest to du- 
żo, ale w oferowanym przez THE 
LAST REVELATION środowisku 
U ZAZALOWLESANYZWOJICCCJNA 
oczywiście — wyglądałoby bardzo 
sztucznie. 

(ZZA ELELLIOTNOCZZENIA 
PAKOWY COSICEOWA CA SAI 
już było w poprzednich częściach — 
w tej lub nieco innej formie. Chociaż 
IWASAZUOZZNCJCIATENNCIEJ 
WZTNUCZCCOJNNIICOSOIE 
wyzwala emocji nawet w połowie 
GLOSS (ALAN ELONUCIZAA 
oryginalny TOMB RAIDER. Wiem, 
ERONICZZWCRUGENCIERJAICH 
SERIO ELEONNTOKC cy 
całkowity powrót do korzeni. Z dru- 
UOSUONAWNOSNTYILIC ZH 
wytłuszczonej atmosfery eksplora- 
cji nieznanego i tych wyraźnie 
UO SZOYNYZJWACJNECA 
nak zbliża grę do swego pierwowzo- 
|OAYCEJELNISENEEL ELFEN 
to TR: THE LAST REVELATION grą 
CUCLOWIENCIOIONOCW NIA 
AKI CZAACIEW CWA 
1996 (pierwsze komputero- 
we przygody nieznanej 
wówczas szerszemu 
CIOWA CNYZE 
mierzchła prze- 
szłość. Jeżeli zatem 
ICSCOCONYPY NIEJ 
DUM SAZLONYYA 
tycznie fanem Croftów- 
ny, zastanów się poważnie 
nad innym spożytkowaniem 
zaoszczędzonych pieniędzy. 
Zwłaszcza, że... 


...MOGŁOBY BYĆ 
ZNACZNIE LEPIEJ 


Bliższe przyjrzenie się 
szacie graficznej TOMB 
RAIDER-a 4 pcha nas 
UEELA NSA 
WPACEICOCOS NY 
prostu brzydka. En- 
CIIENALEK IF] 
sprawę  niezmie- 
UONACENZZEJ 
pierwszej części 
programu, starze- 


nieładnie 


aż 
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PEIOZAICYJEY ZO LCEH 
nia Lary tam, gdzie bardziej 
okrągła być powinna, ale — 
nie przesadzajmy — nie spo- 
sób zachwycać się kilkoma 
nowymi polygonami. 
PA COZZWZWTACCACNNNCWCH 
|O NITKI CZEN NACJI 


| ES AWCE EK OSZENIA 
EEE UNA NYZ LOWUYZY Jr 
rzeć się wyraźnie von Croyowi, któ- 
rego twarz zdaje się być wyciosaną 








(CJ JEN IICIECECE W CEJCEEJEKO JIN CIEKOT N ZIN CJI 
ca cyfrowa, jest uznawana dziś za symbol seksu i... kobiecości? 
EIDOS INTERACTIVE nie traci czasu na dziwienie się. Oto długo 


i poczuć przysłowiowego 
bluesa. lle można jednak 
grać w to samo? Bo prze- 
cież główna różnica pomię- 


TSL OEI WALLINI JM CYM. A4/49:Wwgdlo] H 





z granitu bryłą. Dionie tej postaci to 
rozpłaszczone deseczki, jakby tylko 
dla niepoznaki pomalowane na różo- 
wo. Poszczególne płaszczyzny na- 
chodzą się na siebie, tworząc nie- 
przyjemny efekt iamania się po- 
wierzchni. Przyjrzyjcie się zresztą 
WICONEWNNACICACCLEWALCJA 
wyższej z I rozdzielczości, 











CZAYCH eli. Może się cze- 
piam, ale p CENA NA CIE] 


można było wprowadzić nieco więcej 
ulepszeń aniżeli jedynie obsługę ak- 
celeratorów graficznych. 


ZAPRZECZENIE? 


[EJ EOELTYCNENESCEOWK CU 
lej poprzez zawiłości tego scenariu- 
sza. Przy odrobinie samozaparcia 
można się nawet 
wczuć w atmos- 
ferę całości 





CZYJ OOO MKOJ 1-570 
IDER-a polega na innym środowi- 
sku graficznym. Dziś jest to pod- 
ziemna część starożytnego Egiptu. 
Czwarty raz z rzędu przeska- 
kujemy po skalnych półkach 
KICZEM CYSZENICEWA 
śmierć dwoma pistoletami. 
PUULUORCKICAWONACSNIA 
WACYCSSCC CHA 

TR: THE LAST REVELA- 
TION stanowi - przynaj- 


mniej w moim osobistym odczuciu 
— pewien paradoks. Wiem bowiem, 
że mogę napisać tu o grze wszyst- 

ZOLEJECYZNEOELCCKNIEWEGL 

















obroni się sama. Nie 
uczyni tego dzięki zawi- 
łościom scenariusza czy 
OC AILOWELIWA TH 
wie (bo tego po prostu 
już nie ma), lecz poprzez 
OZ PLCC EAC CJI 
przygód Lary Croft naro- 
dził się mit gry przeto- 
mowej i wydaje mi się, 
że tak już zostanie. Mam 
tylko cichą nadzieję, że 
CORE DESIGN pozwoli 
wreszcie przejść swemu 
dziecku na emeryturę. 
Twórcy DOOM-a i MOR- 
TAL KOMBAT skutecz- 
nie pogrzebali ostatnie 
MIEWZSSUNENEWAJCH 
zane z ich dziełami. A podobno hi- 
OIEZAATYCEELEMUCE JAA 
Mamut 


UCZ CHWIE 
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oło Czasu obraca się, a wie- 
4 ki nadchodzą i mijają, pozo- 
OCW/EJGIWAL ESO UUCUEH 
które stają się legendą. Legenda 
OCJESOIEWEWEWE USES 
dawno zapomniany, kiedy znowu 
nadchodzi Wiek, który go zrodził. 
U AESOZUKAWE CAŁA EN r 
niektórych Trzecim Wiekiem, Wie- 
kiem, który dopiero nadejdzie, Wie- 
kiem dawno już minionym, w Gó- 
rach Mgły podniósł się wiatr. Wiatr 
ten nie byt prawdziwym począt- 
kiem. Nie istnieją ani początki, ani 
zakończenia w obrotach 
LOEISZAWIOUONN A 
jakiś początek. 

Wprawdzie początki 
IN OCEROELUNESSZ 
trakcyjnymi, ale tymi wła- 
śnie słowami rozpoczął się 
OE CJ OKZ0 





su”. Zmierzenie się ze zja- 
WOSOUWACLEKWCLAEL 
CIOLUNOWYJNETUEWOCWE 
CSS ENCO EEEE 
bardzo trudnym. Jak opo- 
wiedzieć wspaniałą historię 
|WSAEICYEUIERIENIEUSEUEIU 
ność, że o przeinaczeniu 
ENOANFANEWZ NUANCE CI 
dziwnego, że do prac nad kompute- 
IWZECEOCOCHNAICESGE CO CIICI 
ludzie z nieco zapomnianej ostatnio 
grupy LEGEND ENTERTAINMENT. 
OTO rEZAW CEWEK ZEW 
iście „fabularnymi” przygodówka 
mi - starsi gracze pamiętają z pew- 
nością HITCHHIKER'S GUIDE TO 
GALAXY, ERIC THE UNREADY, SU- 
PERHERO LEAGUE OF HOBOKEN 
czy choćby przeróbkę serii 
„Xanth”, pióra Piersa Anthony'ego. 
WZICUZIEŁZNOSOCWYS ACE 
OCRCSJOWEIEK 


l UUPOLKSJE 


5 GiM a Ś 


Firma LEGEND ENTERTAINMENT 
dodatkowo utrudniła sobie zadanie 
i po raz pierwszy odstąpiono od 
konwencji gry przygodowej. Sza- 
OWA ELIA IAA SMC AVI 
to First Person Perspective Shooter 
w pełnym tego słowa znaczeniu! 


A JEDNAK SIĘ KRĘCI 


OPIECE ECA I SO) JARI 
przebąkiwano już od kilku lat, lecz 
LEKOUCEJJCWOCA RC CY EKOC) 
LOCZACCOCNJTOWELIKOTCTYA 
WALCZCUSOrAJ NIECH CHAOSIE 
OCR OWEN CILENUENEE rz trl 


engine graficzny z pięknego 
UNREAL=a, ale to przecież 
o niczym nie przesądzało. 
Dlatego też odpuśćmy so- 
bie wszelkie bezowocne dy- 
UZERYCASZIUIWAJCACH 
ściwą recenzją. Jak już po- 
WECZACIWAWIENSWJCJ NY 
został w konwencji znanej z QU- 
AKE-a czy HALF-LIFE-a. Jak uczy 
LEON EELELGEJ TU ZEW JYCNCJ CJA 
WZTOLIEKYA ET Y<ROWYZA(ORICIE 
OOUCZACJ NY CAASAA CIACH 
buły. Gdybyśmy porównali „Koło 


Czasu” do innych gier, to 
program ten znalazłby się 
najbliżej takich pozycji, jak 
wspomniany HALF-LIFE 
czy JEDI KNIGHT. Także 
w tamtych grach ogromny 
nacisk położony został na 
rozgrywce przeznaczonej 
dla pojedynczego gracza, 

































































na wszechobecnych zasko- 
czeniach i nagłych zwrotach 
CLO|UIERUCIZAWJZCAJCH 
WEWOCRIJCUCAANLIA-S 
OF TIME. Podczas przecho- 
dzenia przez kolejne roz- 
działy napotykamy posta- 
OE CKNNNECEIENEY A 
z reguły użyteczne — rzeczy, zaś po- 
| OLZA ZEIL Ee eH 
choć bardzo ważne, nie stanowią je- 
WIOKUELOIA KICZ (UAT CNYEI 
COCOCHCNA CICHE COTWA CN OWA Te] 
obowiązkowa dla każdego miłośni- 
LCNULA KJ OEEWYACIEZJJCZJCH 
WZZEAENCECECT TOY CIA 
OELERONRAGUOWEELNE UJ 
gę się powstrzymać, by nie wspo- 
mnieć o tym już tutaj. WHEEL OF TI- 
WELNOCSOWZZECLOWNOCEJ NWAI 
odtwórczą; co więcej, wydaje się, że 
firma LEGEND ENTERTAINMENT 
stworzyła własny, bardzo istotny 
rozdział powieści Mistrza. Gra nie 
rozwija bowiem wątku Randa „Smo- 
CWZNALOCRCIWWANICIG NH 
WCOJIAESZZ ESSONNE TY 
z tych najbardziej pobocznych. 
W grze przychodzi nam wcielić się 
w jedną z kapłanek-czarodziejek 
COSSEC NOCLEG ZI 




















































dziewuszka, choć drobna, okazuje 
się być nieztym ziółkiem, a pod na- 
porem jej magii pokraczne potwory 
je-CJENIELOUU(ANAWJCZZCJY 
umiejętnie zadbali o to, aby ele- 
menty FPP całkowicie nie przytło- 
CAC CZA AM 7-0 (PA ZIE 
z czarów ofensywnych i defensyw- 
nych można tu także montować pu- 
łapki i przeszkody, które z pewno- 
ścią utrudnią życie wysłannikom 
Zła. Ten element gry sprawia jed- 
nak czasem wrażenie doczepione- 
go do całości na siłę, dlatego skup- 
my się raczej na przygodach na- 
szej drogiej Eleny. 


WIELKIE POLOWANIE 


Opowieść WHEEL OF TIME „cią- 
CEWNOCZA UWAZAC AWEY 
ne przez engine gry. Trzeba przy- 
znać, że całość rozpoczyna się śred- 
nio obiecująco. Do komnaty Eleny 
Wdziera się jakiś obdartus o przerze- 
dzonej brodzie, który usiłuje wy- 





potyczkach z Trollokami (to takie 
dziwne bestie, które stanowią trzon, 
IESSCIUELECIIKZZUENKA CH 
zuje się, że czeka nas bardzo długa, 
ciekawa i wyczerpująca przygoda. 

W grze bardzo dobrze ukazany zo- 
stał rozwój naszej bohaterki. Na po- 
czątku dysponuje ona tylko jednym, 
i to bardzo słabym czarem, który nie 
stanowi specjalnego zagrożenia dla 
napakowanych mięśniami potwo- 
rów. Dopiero z czasem Elena nauczy 
się ciskać we wrogów ognistymi ku- 
lami, razić ich lodowymi odłamkami 
czy choćby zsyłać zarazę. Poziom 
LOC SAZSCIE OWCY YZNNAACH 
sposób, że początkowe niepowodze- 
nia nie zniechęcają gracza do podej- 
mowania dalszych prób. Nasza Aes 
CECEIN CESSNA 7 ZWN Z OrACJ) 
zwinna od cuchnących Trolloków, 
CERZE NWA CZZATJCATA(JIJYCE 
rzystwie staje się możliwe. W grze 
WHEEL OF TIME najbardziej urzeka- 
|EOWCSSLUNEI AEC NCECOCY 


nych ciał, zniszczonych wozów i pło- 
nących namiotów. W  przeklętym 
IESJEKIECEA Roe TAE O 
my po prostu przetrwać do Świtu 
(ol ZOEOWWSIWICŁAICOCWEH 
UEUWSO CHEN Ez EZICNIE! 
SEKSWECNCONZZJECEICAANIO 
O UNOECIEN ONECIE YZ! 
ślepiami, zaś z oddali dochodzą nas 
odgłosy brutalnych mordów. Szcze- 
EOLEUOMEWICEZNOWWIOCIENEJ 
EGAN NYZACEWYCZYJICAE 
IO ASEMIOKOCIACYZJCN NIACH 
|AEEREMSZZLCNNNNIOLUELIEH 
EO CWENNANO ZIELONCE! 
bardzo realistycznie. Równie emo- 
[o (OIEOECERYWIENCCAJCIEKIE 
SZACOWANA CT] ZG) 
OWSA LNIZACOWJUNNCCJACU 
kich smaczków znajdziemy w grze 
mnóstwo, a atmosfera WHEEL OF 
LIESESSSZICrONIZLCWNNN NICH 
NESCUENUELNAZWECJ TH 
wojna z legionami Czarnego jest 
nieunikniona i nawet takie bastiony 


Cykl „Koło Czasu” Roberta Jordana porównywany jest 
z „Władcą Pierścieni” Tolkiena. Wojna o panowanie mad 


O EL UPLUEEALEKY ETU ZETUNULIYA AZTECA ACTI 
go, hordy Trolloków, mordujące Bogu ducha winnych 
| [70.74 PO ON) 11] ALLO CHIC ALIELCZACIALEK'/S-H 








OCOJYNOCOFLUWANELECIENOS 
EUERCLOWECHOMNO NCK 



















Z YO duż Z 


wa przepychanka, uderzenie 
OWIES WE Z 
NICESOEN JE CEJNCWA 
SZ w YKYSAOT NN] 
złodziejem. Po wstępnych 


się przez zdewastowane 
obozowisko, towarzyszą 
nam obrazy rozczionkowa- 


| ELGCIAEICNUOAACH 
nę wiernych fanów powie- 
OJ BUENNEERUWEOMIEYA 


OWCZEJ CYZAC NI 
NOrZUIEJCEA 


OGNISTY SILNIK 


ELGA NEILA SOJA 
UW AWLOAZWCECNIOCI CUZ 
siwiejącego już nieco UNREAL-a. 
WESCWANULOW WOJEN CHNC CHC] 
wyglądała aż nazbyt podobnie do 


nadchodzą 

















OWZeONZOTEONNNC UAH 
WEWAOEEWWZIEWECZALINA A 
gląd stawów i rzeczek (z obowiązko- 
wymi rybkami w giębinach!!!), które 
WOZEIECEEIEKELAELUOZOSCIW ACZ NJ 
wzięte z gry EPIC MEGAGAMES. 
PAINIOSUJNASZIAZIOJNICYŁE 
silny, że na podobne elementy nie 
zwraca się z reguty uwagi. To, co na- 
|JEWOCJNCA WEW GRU 
O OIEIENYONNICICEOWAILCJETAY 
w oparach burego dymu Myrddaale 
CEHEGCENGCWOA Kya Te! 
płynącej z sufitu wody to widoki, 
LOCO UOZIEJNTC WEN COUJK (OW 
zy i lęku. Bardzo przekonująco wy- 
padły też żerujące w obrębie Shadar 
Logoth bestie, które przed atakiem 
mają zwyczaj sygnalizowania swej 
ZANA ZZE CUUAA CEWELEJ 
przez nie dźwięki zdają się być połą- 
czeniem płaczu dziecka i odgłosów 
właściwych Obcym, toteż... Napraw- 
CEWEUONNCECKI CHCA CESOKOAWCH 


LENO CTH 

WHEEL OF TIME 
jest obecnie najlepszą 
CIENELOINLUJCIOCZH 
dzono w realiach „ma- 
CINEOS ZWBICCIA 
cyjnie, najbardziej 
UEEWAELOCAWELU 
EEEE CAC 
(ZOTAC 
UOROWOSZZIZE 
poczują się jak we 
własnym domu. Nie 
oznacza to jednak, że gra przeznaczo- 
na jest jedynie dla wąskiego grona 
odbiorców. Kto wie, czy po zetknięciu 











CZAI EEWRZZNASAA 
telnik nie zechce posiedzieć trochę 
nad tworem — zdawałoby się — tak ar- 
chaicznym i nie pasującym do Nowe- 
COMKZACHZACNIELGALOICELCH 

ZETA 


GT Interactive 


WALES 
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IAW OWEELUJ UCHA 
zasługuje na dłużs 
Na podobną opinię zło: 
czynników. Oto one. 





stej LUULOCZZEJ ale LOCH 
GIENUEJWKOJ (O) jest 
obecnie najjaśniejszą 
gwiazdą wydawniczego 
panteonu EIDOS  INTE- 
RACTIVE. Nawet szumnie 
zapowiadany TOMB RA- 
IDER: THE LAST REVELA- 
TION (świetna recenzja 
w bieżącym numerze;)) mo- 
że przy UC co 
UEINAZCJKZU pe" 
CIEOLCCOY a. 
się ze 
wstydem 
w  egip- 
CLSMU 


chyba jedynie przy EŃ dość wy- 
świechtanego przykładu nieba i zie- 
BAN CHAOS 
żyło się DE i. 


WYCUCHOWIOCZCY YZ 
przyjąć to, co powiem, za czy- 











piachu. Prawdzi 
nie, iż lgniemy do 


ić miejsca 
ciekawsz 


SE w pełnym te 
znaczeniu — z obowiązkowyr 
nami, strugami deszczu, półm 
RELNEZSC ELE ELYANCEI 
OCWAELCH JU rogu. Jak zoste 
powiedziane przy okazji zapowi 
gry, za program odpowiedzialni 





artyści zrzeszeni pod szyldem MUC- 


KY FOOT. Wprawdzie URBAN CHA- 
OS to ich pierwsze wspólne dzieło, 
ale poszczególni 






członkowie 

CLSTM 
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MIEJSKI OBŁĘD 


Jest takie jedno określenie, które 
GRO (JIEIENAGOGCJ atmosferę 
URBAN CHAOS. Otóż gra jest... 
konsolowa. Wydaje mi się, że tytuł 
| CIA CWA TIEN CC 
| GEFA NOC CIAWELGNI=H 
TAL GEAR SOLID czy PSX-owa wa- 
riacja na temat serii DIE HARD. Za- 
równo sama akcja, R: sposób jej 
ukazywania są bardzo szybkie — ka- 
UOENZZOCNA(CYZNEICENWEA 
rzeń, ruchy postaci są płynne, choć 
czasem wręcz za szybkie dla ludz- 
kiego oka. Dodajmy do tego fakt, że 
otoczenie graficzne to jedna wielka 
gmatwanina barw i ksztattów, gdyż 
tzw. niedaleka przyszłość (pierwsze 
tygodnie 2000 roku) potra owana 
POSCIEWE SZYNOWYCH 
oka — nerwowo błyskają neony, pio- 
EEWEWMCIESZNE NEC JA 
jają się w licznych kałużach. Auto- 
rom gry udało się bardzo sugestyw- 
nie odwzorować klimat jednej z wie- 
lu zalegających świat aglomeracji 
miejskich. Ulicami jeżdżą samocho- 
WAUZIYWESOWZIASZAIECZCH 
FONETONELELENAN AE SUNNY 
chodnikami przechadzają się ttum- 
ONO JEIAENEZOM OCZ 
grup przestępczych nie ruszają już 
specjalnie nikogo. My, gracze, po-_ 
| EWELWATCWAYUKWCSCAAT 
durze policyjnym. To chyba głów- 
WAZA ZAC)) mankament 
WEJEYNYKO NOOO 
rozgrywania programu jako stróż, 
EMIESOWCESIENIZENICWZH 
OZAWESEWTOCIEOSCOWANJIE 
JELENIEWO CAWN ACEI 
wszystkich, toteż po prostu pomiń- 
WACLUZSAFZIW ANA 
tywami naszego komputerowe- 
4 go alter ego. W deb 184 
(EJ grze MUCKY FOOT jest 
nim mająca bardzo fajne dre- 
ady czarnoskóra D'Arci Stern 
(fajne nazwisko!), początkująca 
strażniczka porządku, która zbiera 
dopiero pierwsze szlify na znisz- 














TEKS e) 
LIEWLITU onegdł ońca 
chcę zdradzić z! WARE 
conej łamigłów| toteż niechaj wy- 
OCHZAAŁZRUMCSZS ZIE! 
stradamusa jest znacznie więcej 
prawdy, niż niektórzy mogliby przy- 
puszczać. Tak, tak — ktoś bardzo 
SOWIE EICEWEF ECH 
LOBOWZLWWZC WE LWULELWA 
Jakby tego było mało, okazuje się, 
CY ELEUEZI CENEO AIC 
Union City gangów działa pod pro- 
I DOCUCECWNSZZECNAICCYZE 
OIErZJERCZALUECICHWECN 
przestępcze. MUCKY FOOT zadbał, 
ażeby nikt ani przez chwilę się nie 
WAOCZTAANNCWIJCE 
wia się jeszcze jedna siła — ekipa 
ponurych panów, którzy kryją pod 
połami swych eleganckich płaszczy 
futurystyczne giwery. Uff... Jeżeli 
Uri E COZZA AAC UZO 
LENUCEWE ERICA: /:(eX) 
zdadzą, to miałeś całkowitą rację. 
Wprawdzie D'Arci przyjdzie kilka 
razy prowadzić różnego rodzaje ne- 
gocjacje i przestuchania, ale przede 
wszystkim UFOCWIJELENICENYY 
pyskach złych ludzi. Zapewniam 
Cię jednak, że scenariusz gry po- 
CZA TSTSOCI YZ ULOWEZCONCYA 
0 LBZATO CINE IPA CZECI TEJ 
We ICYCANIECWCEZ ZZ 
strując swych odbiorców. W zrozu- 
mieniu tego całego zamieszania 
z pewnością pomocny okaże się 
napotkany już na początku roz- 






































_ grywki, zakręcony jak baranie rogi 


Roper (taki siwy dziad z plastrem 
UEKZZYCJECO CIELE 
CE ESZUNACZACJASJE! 
odpowiedzi na wszystkie postawio- 
ne podczas trwania gry pytania. Nie 
CENOENEELALUTAUANAWYJ 
co?), że URBAN CHAOS jest przede 
WSZAZLIUK CELINE! 
| ZWIEWZIUCWUECIAEYLA 

Akcja gry podzielona została na 
szereg misji, powiązanych ze sobą 





W chwili, gdy piszę te słowa, Świat 





jeszcze istnieje. Mam jednak OWET (1 


) |. w lipcu zeszłego roku narodzić się 


| UELEJIECZAJNAA LECZNICA AB 





czonych ulicach i chodnikach 
Union City. Przyznam się bez bicia, 
że D'Arci znacznie bardziej odpo- 
wiada mi aniżeli choćby Lara Croft. 
ECIOLEKIUEWIELOKOKINJCOSCA 


logicznym ciągiem. Na przykład, 
podczas wypełniania jednego z za- 
CEUNUESZZCORSA IEC ECH 
kiem samochodowym, zaś kiedy 
przy okazji innego zlecenia znów 











JJ EWSJICAAONI (JIA CH 
niesz tylko niedoktadnie uprzątnię- 
te zgliszcza. Wraz z rozwojem wy- 
padków w samej grze zmienia się 
nawet wygląd gtównego menu. Po- 
czątek gry to koniec lata — tto menu 
stanowią wówczas spadające li- 
OSEWŁZEW AUE TYZACENTOCĄIE 
one miejsca strugom deszczu, 
a w końcu — padającemu śniegowi. 

95% rozgrywki zajmują: biega- 
EMC ECCH CLCC O) 
dachach wieżowców oraz pojedyn- 
LUAEELCWZTWLIWUCELEWIEHC) 
szumowinami. Od czasu do czasu 
można wprawdzie z kimś pogadać, 
lecz — jak już mówiłem 4 możemy 
potraktować to jedynie jako swego 
rodzaju urozmaicenie natądowanej 
przemocą, szarej rzeczy ści. 
Dość często zdarza się też możli- 
wość kierowania samochodem. 


ANESLEE CCC ES LELSIUC) 
szczególne rewelacje, gdyż do- 
stępne w grze wózki nie mają na- 
wet hamulców ręcznych. Tym nie- 
mniej, brawa za wprowadzenie tej 





możliwości. Bez niej byłoby mniej 
ciekawie. „A te pojedynki?” — ktoś 
spyta. „Już mówię” — odpowiem. 
Przeciwników możemy bić pięścia- 
mi, lecz do naszej dyspozycji od- 
dano szereg imponujących środ- 
ków perswazji. Dostępna jest broń 
biała, zarówno ta bardziej (noże), 
ELSE WLUCNOCSE SZAT 
telna, oraz szereg giwer, a także 
granaty i zróżnicowane materiaty 
wybuchowe. Z reguły trzy strzały 
z pistoletu są w stanie uziemić 
każdego chojraka. Z kolei odpo- 
wiednie zajście klienta od tyłu 






i uderzenie kijem w tyt głowy owo- 
cuje ogłuszeniem ofiary. Szczegól- 
nie fajną akcję stanowi ostrzelanie 
czegokolwiek lub kogokolwiek 
FALCICIOLUNUCCAJNACW CZA 
Łuski latają na wszystkie strony, 
ze ścian odłupywany jest tynk, 
ENOCEYWIUA M EECICNELGLCWLUA 
Jednym stowem, ubaw po pachy — 
zwłaszcza, że każde trafienie ozna- 
SZENIA LWANC 
CZE LCLOWACYYC KN WJ EICH 
rowie URBAN CHAOS posługują 
OCZ TAT CWACICNIZAA 
ka angielskiego. Najcięższe wulga- 
ZAW ZNCZ W WYSTAW CLIZNKe Co) 
szczególnie mocnego zaakcento- 


WZUEKZWAJI NN ESZCYANCYCWACH 
czej do roli przerywników, momen- 
tów na złapanie oddechu. Wraca- 
jąc jeszcze do kwestii walk z prze- 
ciwnikami, to wiedz, że nie musisz 
zabić każdego bandyty, jaki stanie 
Ci na drodze. Na dobrą sprawę jest 
to nieopłacalne, bo tracisz jedynie 
czas. O ile nie jesteś sadystą, mo- 
żesz rozważyć ewentualność 





obezwładnienia przeciwnika i sku- 
CRON CIEELLCIUMA AZS 
wielce pomocne są kombinacje 
klawiszy, których wprowadzenie 
powoduje zadawanie tzw. ciosów 
specjalnych. Oczywiście, nie ma 
GEWNZIAAIIOWCJEL GENY CH 





w dowolnym szanującym się mor- 
dobiciu, lecz ich liczba jest wy- 
starczająca do zaspokojenia pod- 
stawowych morderczych instynk- 
tów. Można delikwenta przerzucić 


przez ramię, kopnąć go w krocze, 
wykonać combo, a nawet skopać 
leżącego. Ekstra! Brakuje tylko 
możliwości strzelania w tyt gło- 
W ZAL 


RUN TO THE WATER 


ZW ENŁENENZCJYZCECKCI 
PELENUICZWENEKWICJ CJ 





ny. To stanowczo za 
mało - jest jeszcze 
tyle rzeczy, o których 
chciałbym napisać... 
Z drugiej strony, 
dzięki temu wiele ele- 
mentów WSZW 
[01/-(OCN s(-1er NACJI] 
Ciebie niespodzian- 
CHU AICH 
rzyć, że będzie to mi- 
ta niespodzianka. Bo 
WIELLNŁZZNA oo) (sy4(74 
kupić tę grę. Nawet 





































jeśli wychodzisz z założenia, że 
gry są prymitywne i niczym Cię 
nie zaskoczą (wiem coś o tym), 
to URBAN CHAOS możesz na- 
być w ciemno. Jest warty każ- 
dych pieniędzy. 
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LOC OKACUWELOLCYELINA 
W A jednak nie. Od rana nie mo- 

głem skupić się na żadnej 
rzeczy. Powód był prosty. Czekałem 
na grę do recenzji, która do południa 
ECNIZOJCOWIEONNNCHAINY 
nic w tym nadzwyczajnego, ale dla 
CJA CEOW ZA UZAYE PER LICH 
Po niemal pięciu latach oczekiwań 
ICS OWALIEICLNAJ CHENIEZE Ci 
w dziewiątą już część nieśmiertelnej 
sagi pt. ULTIMA. Na jej przyjęcie przy- 
gotowałem odpowiednio sprzęt, na- 
wet zdefragmetowałem dysk. | czeka- 
tem. Tuż przed dwunastą rozległ się 
dzwonek do drzwi. Po chwili już insta- 
lowatem grę. Zaryglowałem drzwi, za- 
słoniłem zasłony, odłączytem telefon, 
zgromadziłem suchy prowiant... A na- 
stępnie zostałem powalony z nóg... 


SEN CZY RZECZYWISTOŚĆ? 


Wyobraź sobie, że z mieczem 
w dłoni zwiedzasz mroczne podzie- 
IEROWIECZA ZO ZRZEC) 
drzwi. Twym oczom ukazuje się po- 
tężna, dobrze oświetlona sala. Z jed- 
nej jej strony stoi ogromny, ziejący 
ogniem smok, a z drugiej — wspania- 
tych kształtów kobieta. Na kogo zwró- 
cisz uwagę? Oczywiście, że na smo- 
LCHELECZZWCEUNZZATZAICATAYA 
jcie OKA BICZ 

Podczas instalacji nic nie zapowia- 
dało koszmaru, który niedługo miał 
być mym udziałem. Zanim jednak do 
tego doszło, obudził mnie czyjś głos. 
Przeczuwałem, że wreszcie musi na- 
dejść ta chwila. Lord British 
znów mnie potrzebuje! Nie ma 
GZETOKICCZIENUNEZCSCH 
najszybciej _ skompletować 
ekwipunek, udać się do Cy- 


Poznaj swoje prawdziwe 






CEULUELESOCANC NAN NrZCH 
do Britannii. | zaczął się koszmar! 

Po pięciu latach tworzenia ULTIMA 
EJ COAPSAUUEZELSEWJELCLACH 
lucją względem swych poprzedniczek, 
a nawet — ośmielę się powiedzieć — ca- 
łego gatunku. Niestety, rewolucje nie 
zawsze są dobre. Widok zza pleców 
bohatera na początku nie przypadł mi 
do gustu. Już po pierwszych ruchach 
myszki gra zaczęła niemiłosiernie ska- 
kać. A napomknę tylko, że odpaliłem 
ją na w miarę standardowym dziś 
sprzęcie: Celeron 450, 128 MB RAM, 
ZEDIESPO SCAN ICH 
wiłem wszystko na minimum (detale, 
rozdzielczość itd.). | co się okazało? 
Trochę lepiej, ale nadal wszystko 
JE ELEN CEJ EJELOSKICK CZU 
WZI OWOCNE SRYCC 
kompas, księgę czarów i — najważniej- 
szy — dziennik! To w nim jest wszyst- 


A _IAISSAJEAG 


....2230%092 ....2200002350528 


ko, co najważniejsze, czyli informacje 
o questach. Z tego poziomu nagrywa 
się też i odczytuje stan gry. 

I nagle — gra się po prostu zawiesi- 
ła. OK, zdarza się. Odpaliłem ponow- 
nie. Za 15 minut taki sam efekt. Myślę 
sobie: „zrobię screena. Wychodzę 
z aplikacji (ALT+TAB): biąd — gra wy- 
skoczyła. Krew mnie zalała. Udatem 
SELENNOUZGUN JS WELIUNCIA 
LEMON CEEICYKO ZZ UZCECH 
bardzo przeze mnie pozycja została 
zoptymalizowana do trybu Glide. Po- 
siadacze kart TNT w trybie DI- 
NZAKPRIC W ZZNEJO CZUJE KH 
go szukać. To nie wszystko. Twórcy 
zalecają, aby przeinstalować sterow- 
niki na starsze, gdyż te nowsze ULTI- 
MA 9 obsługuje słabo. Okazało się 
także, że nie należy używać DIRECTX 
TA ZAJCICITJORNE CNN AO 
sją 6.1. Notabene na płytce znajduje 
SERSZWESCTATSCWANAANCNE 
SZWWIIEWZCIELKCCYCUCCJI 
cip, albo że nadal Śnię. Niestety, to 
była rzeczywistość. Mało tego. Gra 
ma mnóstwo biędów, których wymie- 
WEWEKZZONA KJ CNZSZCZ( 000 
OGIELUIECIELCEK UdstJN 

Zwiedzając okolice domu napotka- 
tem wspomnianą już Cygankę. Tak 
jak w poprzednich częściach gry, na- 
leżało odpowiedzieć na kilka 
pytań, co równało się kre- 
owaniu naszej postaci. Możli- 
wości jest kilka. W moim wy- 


Nikt nie żyje wiecznie! 


zELORWJYCIEWTSCACICA 
ladyna. Kiedy przekroczyłem 
wreszcie portal i udało mi się 


dotrzeć do zamku Lorda Briti- 
sha, okazało się. że Guardian 
znowu powrócił. Na ziemiach 
O ESUENAJEWIOKIEKOSC 
kolumn, każda przyporządko- 
wana do danego terenu. 
Wszystkim nadana jest pew- 
ERA NACHELANONAANCICH 
dliwość. człowieczeństwo, szcze- 
rość... Kolumny owe cnoty przemie- 
niają w .antycnoty” i w ten sposób 
wpływają na ludzi. British obawia się. 
że królestwo w skutek takiego oddzia- 
tywania może się rozpaść. a wierni 


mu niegdyś ludzie obrócą się prze- 
OWSIANE CA CYCEKNZI 
zagadkę i zaprowadzić spokój w Bri- 
tannii. Po kilku poradach od króla 
czas ruszać! 


Jestem zszokowany i załamany. 
PZOCICW/CLNOCNE ELSE (0) 
tworzyć grę przez 5 lat i nie pozbawić 
jej tak licznych błędów! Doprawdy, 
nie rozumiem. Cóż, jest jak jest, nie 
będę się roztkliwiał. 
Po pierwsze, jeżeli nie 
posiadacie niesłycha- 
nie mocnego sprzętu 
(najlepiej z 256 MB 
RAM, VOODOO 3 
i szybki dysk o dużej 
pojemności), to trzy- 
UEJOCIICKO RECCRYJ 
tutu z daleka. Posiada- 
czom kart TNT radzę 
jeloty- COJENOCUHCH 

PNZIETALUIY CNC CU 
LCHAJZJALCHJENINA 
ZONY LIEWAWZ 
my pod lupę chociaż- 
by takie pływanie. 
NEOSCUEUNENOCOCH 
a jednak... Po pierw- 
CZAMTOCWIGNEWLCE 


mery naprawdę nie sprzyjają. Kie- 
VIESCONUrZ A MCCH CIELE) 
pozostaje na górze. Kiedy wresz- 
cie się już dobrze ustawi, a chcesz 
zaczerpnąć powietrza, to zostaje 
WAN JoS Ct EUKICACZACYAA 


nie zaklinować, wskutek czego nie 
raz się po prostu utopiłem. Tekstu- 
OZNI CUCNIEKUCOZICON NONI 
RSTECNC(CONIOAWOCIJCJEH 
Jakie było me zdziwienie, gdy ma- 
| ELU ZACENOSCEJEA JOW CZCH 
WYZNACZ A INEIZAACICO 
czego w zamku lorda Britisha pada 
deszcz? Dziurawy ten dach, a mo- 
że niedbalstwo twórców? 





ATŁOLTA CA 
















































EN CUCEJNNICOZATAIYA 
ny problem SI przeciwników. W grze 
ULTIMA 9 jest ona po prostu śmiesz- 
ne. Każdy potwór ma swój określony 
teren, po którym może się poruszać. 
Bez obawy można stanąć w zasięgu 
EOKA OKNICAWICIICZICH 
CEER WIELU JA NALEH CE 
teren. Do wrogów. którzy walczą 
wręcz. wystarczy postrzelać z łuku. 
porzucać czary i z całego pojedynku 









WJOPALNZACZYCUL ORACLE 
i sterowanie postacią nie jest 
do końca szczęśliwe. Do te- 
go celu używamy myszki 
OCYJ EWIE AAC U UCZ 





SWE NENZEMVA CEJ NOS 
sób graczy zmusza się do 
LU ZJEER 
DENUCIOENUOSEZUJCH 
mentowano opcji robienia 








LUYZUABLCENAUCHA 
(ECHA LOWE 
UIILULENNJ (AUICTCH 
WALUCN EWY 
ści, by np. biegnąc 
rzucić czar. 
Interfejs również 
| ESSYCZYAWKC(OJ 
tu znajduje się pa- 
SZALENI NJ 
żemy _ poumiesz- 
czać różne przed- 
LOS JA( ELOI 
PAS ZICUINSA MILO 
stury, by szybko 
ich używać. Poza 
WZUMUCIWACELOWA 
w których składuje- 
my ekwipunek. Nie- 
OCWALT(GIUNNICH 
nie interfejsu jako 


własnych notatek, a to przecież, 
wydawałoby się, standard. Poza 


W JOSE EEE 


jeg 
















całości nie przypadto mi do 
gustu, można było to uło- 
żyć lepiej. Miejsca na znale- 





zione przedmioty nie jest za dużo, 
często musimy z czegoś rezygno- 
WZEMWELOON NENA CE CENNE 





















































































tym nie ma możliwości skonfiguro- 
wania skrótów klawiszowych. Biąd 
na błędzie. Przypomina to nieco sy- 








tuację z FALLOUT-a 2, gdzie rów- 
nież bugów było co nie miara. Jed- 
nak ULTIMA 9 pod tym względem 
|JELCOOT ENY EX EK OWE COGNO 
prostu najlepsza! Brawo! 


CZT AAC EL GLYRZIIEWUZ AAU LIEJENE 
także twórcy gier komputerowych. W wielu wy- 
ETL CTN UCZA EW UTA E 74 (A 127 41-0-(-1[1 EP 
gdy mamy dostęp do Internetu, a tam 
w niedługim czasie udostępniony zosta- 
ICNELCH  MCEWECEL GAZET CLP 








A TAK POZA TYM... 


RACJESTUESEUOWIENICICUCEIE 
(PASTY ZOUACIACICI 
i muzyki. Gdyby nie biędy, grałoby się 
WZ SEIENDIESCWANI CROWE 
niezwykle ostre kolce. Uważajcie! Ja 
chwilami czułem się, jak na górskim 
SELER WIEN NC ACYZICUAE 
jo CW A ZELEICJANCIJCE 





CEHCICULEWAEAOTNNZZCEWICJ SCT 
CS ALOCHN NYC ZACH 
ZICZOMYAN Z CIENAJICYZNENONC 
także warunki pogodowe. Kiedy za- 
czął padać deszcz, to niemal czułem, 
|ELSULUIENUCUA ZANO rT0 
PZEKIWZWZACUWAW CNET JFZZH 
COWULOWASAA LEJE YA -NCICA 
rów Niezależnych ma zgrabnie podło- 
żony głos, co w miły sposób buduje 
atmosferę. Do dialogów nie można 
mieć zastrzeżeń - są łatwe do zrozu- 
EWENCZEMWLOWZEGCEICYZ TH 
IEWELIE OAK (IU 
(ZOOM OWICEHIEOZSYTA ULE 
niesz na rozmówcę, zostanie ona po- 
wtórzona. Interakcja z otoczeniem 
jest jak najbardziej na przyzwoitym 
poziomie. Można siadać na krzesłach, 
odpocząć w łożu (w ten sposób rege- 
LOWEPEWOKZWNACESA WE (YA 
norakie skrzynie, przesuwać przed- 
mioty, zapalać latarnie czy chociażby 
zbijać lustra. Pod tym względem ma- 
my dość dużą swobodę. Muzyka jest 
następną rzeczą, którą należy po- 
OMZUOLCZOCW CHCWUCWWIECIEJ 
ścieżkę dźwiękową i z tych, które sły- 
szałem, wszystkie przypadły mi do 
gustu. Pasują do gry i tworzą spójną 
całość. Jeżeli chodzi o poziom trud- 
ności, to sądząc z tego, co doświad- 
czyłem, nie jest on mocno wyśrubo- 
ZWANA CZOAKIJACEICACHC! 
odpowiednim użyciu czarów, przesu- 
waniu dźwigni czy odnajdowaniu klu- 
czy. Na szczęście sama rozgrywka 
NEOSESSNOWZANIELEC Ne ef) 
questy będą całkowicie niezwiązane 
FALWLEKOTCECINY Ara ZE AŁZEN IC) 
ICEOWITENIELSLEN CHO zaa 
COZASCIOWNCA ANA ACC 
ona przepiękna, biędy w dużym stop- 
niu uniemożliwią skuteczną grę. ULTI- 
WZW ZIENUNCEKOKIEJCZCLE 
PELENCHOK ECCIURCKACIEWNNLEI 
i nie chcę jej przez najbliższy czas 
(JELERECWACZCNCCORSZLANW 
patch, zacznę od początku. | żywię 
nadzieję, że wtedy poczuję prawdziwą 
satysfakcję, a nie frustrację. Żałuję, 
naprawdę żałuję, gdyż oczekiwania 
IAIN CH 


SĄD OSTATECZNY 


ERONEArAZCN AWCE 
dykt. Uczciwy, a nie ot, tak sobie. 
W tym wypadku jest to najtrudniejsze 
FEGEUZPACIUICCOROWIJACACH 
cenzowaniu gier spotkałem. Z jednej 
DUOWAWCCOWEL SCK WAZWICISKA JH 
a sama gra może zauroczyć. A raczej 
mogłaby, gdyby nie wszechobecne po- 
tknięcia twórców. Po moich osobi- | 
stych przeżyciach z tą grą mogę ją po- 
lecić tylko fanatykom serii ULTIMA, i to 
takim, którzy w dodatku posiadają od- 
powiedni sprzęt komputerowy. Resz- 
GEN COFZWONENSA TUNER 
Jeżeli chcecie sobie zrobić prezent po 
choinkę, to niech to będzie co innego — 
po co macie się denerwować. 

Nubarus 
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SOUNDTRACKI 
Coraz częściej. równolegle 


z grą wychodzą płyty z samą muzy 
ką zawartą w grze lub nawiązującą 


do niej klimatem. Ostatnio pojawi- 
ły się dwie płytki: pierwsza to mu- 
zyka z najnowszej produkcji ID. 
SOFTWARE, czyli QUAKE: 8: 
ARENA, Jej wykonawcą jest ze- 
spół Sonic Mayhem, a próbkę ich 
umiejętności . można usłyszeć na 
htip://www.gq3arenanoise.com. Dru- 
gi album to muzyka z DUKE NUKEM 
3D. Krążek ż DN3D kosztuje, 18 dola: 
rów, natomiast z Q3 tylko 13,99$. 


DUKE NUKEM 
FOREVER 

Kontynuacja słynnego DUKE 
NUKEM <8D: pojawi się w nie- 
sprecyzowanym bliżej. okresie 
tego. roku. Pozostaje nam: tylko 
czekać i wyposażyć się w silny 


sprzęt, gdyż gra będzie praco- 
wała na zmodyfikowanym -engi- 
ne'ie UNREAL-a, a ten nie nale- 
ży do najmniej wymagających. 
GEFORCE 256 
ANNIHILATOR 
Spacerując po. Warszawie na- 
tknątem się w jednym ze sklepów 
na kartę. GEFORCE 256 ANNIHI- 
LATOR firmy CREATIVE. Cena tej 
najszybszej jak na razie karty wyno- 
si 1550 zł. Pamiętajmy jednak, że 
koszty zakupu zapewne niedługo 
spadną, a ich. wysokość zależy 
również od sklepu — ten, w którym 
byłem, należy: do najdroższych. 


UNREAL 
TOURNAMENT PATCH 
9 grudnia pojawił się patch do 
pełnej wersji UNREAL TOURNA- 
MENT. Aktualizuje on grę do wer- 
sji 402, poprawia m.in. obsługę 
D3D, problemy: z dźwiękiem oraz 
kilka innych rzeczy. Patch jest do- 
stępny pod adresem: ftp://ftp.warzo- 
ne.com/pub/ut/pat- 
ches/UTpatch402.exe oraz na stro- 
nach  http://www.ssonline.com.pl 
i hitp://www.qg3arena.pl. 


PRZEWODNIK 

PO QUAKE 3 

Autorzy gry postanowili wydać 

ksiażkę-przewodnik po QUAKE 

3: ARENA. Mają znaleźć się tam 

opisy map, strategie gry i wiele in- 

nych ciekawych rzeczy. Przewidy: 

wana. cena to 19,99 dolarów za 
200-stronicowy poradnik. 

Xon 
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a IATA KAZIKA 


Witam! Jak widać, na łamach NSS pojawił się Kill'em Zone, czyli dział dedykowany tylko i wyłącznie 
grom FPP (First Person Perspective — z widokiem z pierwszej osoby). Znajdziecie tutaj recenzje najnow- 
szych gier z tego gatunku, nowości związane z nadchodzącymi tytułami, być może wywiady z ludźmi 
związanymi ze sceną QUAKE-a, artykuły bardziej lub mniej powiązane z tematyką działu. Wszystko to 
prowadzone będzie przez ludzi związanych ze stroną http:/www.q3arena.pl oraz prawdopodobnie przez 
różne znające się na temacie, gościnnie piszące osoby. Na stronie NSS http://www.ssonline.com.pl oraz 
na stronie http://www.q3arena.pl znajdziecie uzupełnienie działu, czyli m.in. screeny, które nie zmieszczą 
się w numerze, oraz inne rzeczy, które z oczywistych względów nie mogą się pojawić w gazecie (głownie 
pliki zawierające filmy, dodatki itp.). Na stronach będzie zamieszczany skrócony spis tego, co pojawi się 
w kolejnym wydaniu Kill'em Zone. Trwają również prace nad ankietą, dzięki której każdy będzie mógł do- 
rzucić coś od siebie. Wszelkie sugestie proszę przekazywać na mój e-mail: xonQ©gq3arena.pl. A dzisiaj 
proponuję na początek kilka informacji oraz recenzje pięciu gier FPP, a wśród nich pojedynek pomiędzy 
dwoma gigantami, jakimi są QUAKE 3: ARENA i UNREAL TOURNAMENT. 


arę miesięcy temu fani gier FPP. 
| mieli -. przyjemność - grać 

w HALF-LIFE. Gierka okazała 
się na tyle dobra, że oto doczekaliśmy 
się. dodatku. Otrzymujemy kolejne po- 
ziomy, na których grasują nowi prze- 
ciwnicy, nierzadko W. parze z potwora- 
mi'z poprzedniej części. Dodano kilka 


dodatkowych - broni, . dzięki którym 
zwiększają się nasze szanse na obej- 
rzenie finału. Akcja rozgrywa się m.in. 


w laboratorium Black Mesa i w kosmo- 
sie. Klimat miejsc jest podobny do tego 
Z HL. Czasem nawet przyjdzie odwie- 
dzić lokacje, które penetrowaliśmy już 
wcześniej, grając Gordonem Freeme- 
nem (m.in. przejazd kolejowy z intra 
HL). Mimo dużego podobieństwa loka- 
cji na pewno nie będziemy się nudzić — 
nie pozwolą na to przeciwnicy, którzy, 
niestety, stracili trochę na inteligencji. 


GDZIE SĄ MOI PRZYJACIELE? 


Spotykamy również _po- 
stacie nastawione: przyjaź- 
nie: naukowców i strażni- 
ków, - pomagających nam 
w dostaniu się. do chronio- 
nych obszarów laboratorium, 
oraz «komandosów, którzy 
zwiększą naszą siłę ognia, 
wyleczą rany i'pomogą w po- 


konaniu niektórych przeszkód. Wi- 
dok drzwi wypadających po mocnym 
kopie naprawdę cieszy oko gracza, 
lecz tu ujawnia się pierwsza wada — 
nieudolny system komunikacji. Cza- 
sem zmuszenie: komandosa, żeby 
udał się z nami do jakiegoś pomiesz- 
czenia, graniczy z cudem, a gubienie 


partnerów jest na porządku dzien- 
nym. Prawdopodobnie zostanie to 
zlikwidowane w. patchu (zapewne 
w momencie, gdy to czyta- 

cie, jest on już dostępny). 
Grafika specjalnie się nie 
zmieniła, ale można zauwa- 
żyć kilka poprawek, np. bar- 
dziej dopracowane tekstury 
czy lepiej wymodelowane 
postacie. Widać to, gdy ob- 
serwujemy postacie, z który- 
mi przyjdzie nam współpra- 
cować. Efekty świetlne już 
tak nie szokują, gdyż, po 
pierwsze, przyzwyczailiśmy 
się do nich, a po drugie, nie są sto- 
sowane tak nagminnie, jak w UNRE- 
AL=u. Gra obsługuje wszystkie po- 
pularne akceleratory, a oprawie 
dźwiękowej nie można nic zarzucić 
— jest ona idealnie dopasowana do 
klimatu gry i można wczuć się w rolę 
komandosa przemierzającego labo- 
ratorium Black Messa. Gra obsługu- 
je takie standardy dźwięku prze- 
strzennego, jak A3D firmy AUREAL 
czy EUX z CREATIVE LABS. Obok 


broni doskonale znanych z poprzed- 
niej części mamy do dyspozycji no- 
we zabawki, m.in. nóż, ciężki kara- 
bin maszynowy M=249, karabinek 
snajperski oraz kilka broni wykorzy- 
stujących obce technologie. 


UTEATATWZWATTJ 


Gra rozpoczyna się intrem, 
które tym razem jest dużo bar- 
dziej dynamiczne. Nadal ma- 
my do dyspozycji opcję trenin- 
gu, podczas którego uczymy 
się skakać, strzelać itd. Do- 
świadczonym graczom nie jest 
to potrzebne, jednak ćwicze- 
nia.są na tyle ciekawie opraco- 
wane, że na pewno każdy 
z niego skorzysta. Gra nie jest 
specjalnie trudna, ale ma kilka 
momentów, w których można 
się zablokować. Całość przej- 
dziemy w 2-3 dni, w zależno- 

ści od ilości czasu, jaki przeznaczymy 
na zabawę. Jest to chyba główna nie- 
dogodność. Nie zmienia to jednak 
faktu, że w trybie singleplayer HL:OF 
jest najlepszą grą, w jaką mialem 
przyjemność pogrywać. Na razie je- 
dynym konkurentem dla niej może 
być tylko zbliżający się DUKE NU- 
KEM FOREVER, o którym usłyszycie 
parę słów w. następnym : numerze 
NSS. Należałoby wspomnieć coś 
o multiplayerze, bo w końcu HL jest 
najpopularniejszą grą sieciową (tak, 
tak, wcale nie QUAKE!). Multiplayer 
jest, i owszem, mapki też, ale w sumie 
nie ma tu nic oryginalnego, chociaż 
zapewne znajdą się zwolennicy tego 
typu rozgrywek. Podsumowując = wa- 
dy tej gry to: zła komunikacja z innymi 
postaciami, niewielka długość  roz- 
grywki, zbyt małe różnice w stosunku 
do HALF-LIFE=a i zbyt wysoka cena. 
Zalety to niesamowity klimat i wyko- 
nanie. Wymagania sprzętowe są 
identyczne jak w poprzedniku. Uwa- 
ga: gra wymaga: zainstalowania 
HALF=LIFE, którego cena spadła już 
do rozsądnego pułapu 99zł. 

Xon 


Sierra 





rafiają tu najlepsi z najlep- 
T=" Tylko najtwardsi wy- 

trzymają morderczy trening. 
Tylko psychika najbardziej wytrwa- 
łych zniesie napięcie przed każdą 
akcją. Do służby czynnej przecho- 
dzą naprawdę nieliczni. 

Niemal rok po premierze pierwszej 
części DELTA FORCE firma NOVA- 
LOGIC zaserwowała nam kolejną od- 
słonę przygód dzielnych komando- 
sów, miotanych przez los po wszyst- 
kich zakątkach Świata. W tym wypad- 
ku do dyspozycji oddano nam dwie 
kampanie (rozpoczynają się w Afryce 
i na Antarktydzie — swoją drogą, za- 


stanawiające jest wykorzystywanie 
tego kontynentu — jeszcze mocniej 
jest on eksploatowany w SPEC OPS 
2) oraz kilkanaście misji. Wszystkie 
są dość ciekawe, ze zróżnicowanymi 
zadaniami i trudnymi przeciwnikami. 
Widać, że do tego elementu gry auto- 
rzy się naprawdę przyłożyli. 
Dlaczego więc tak niska ocena? 
Dlaczego taka krótka recenzja? Od 


Śmigłowiec też można zestrzelić... 


razu przystąpię do rzeczy. Ogólnie 
rzecz biorąc, do DELTA FORCE 2 
mam takie same zastrzeżenia, jak do 
recenzowanej w poprzednim nume- 
rze gry pt. ARMORED FIST 3. W obu 
przypadkach użyto systemu VOXEL- 
SPACE 32. Owszem, ma on pewną, 
trudną do przecenienia, zaletę — do- 
skonale oddaje ukształtowanie tere- 
nu, roślinność itp. Zwłaszcza wsze|- 
kiego rodzaju poszycia gruntu (trawy 
itp.) prezentują się naprawdę przy- 
zwoicie. Wszystkie nierówności tere- 
nu są porządnie zaokrąglone, wyglą- 
dają naprawdę naturalnie. Niestety, 
wszystkie zalety niwelowane są 
przez jedną wadę. Gra działa KOSZ- 
MARNIE wolno. Jej wymagania 
sprzętowe są wręcz chore! Najpierw 
spróbowałem z Voodoo 3. Ku memu 
zdumieniu, gra nie chciała się uru- 
chomić w trybie sprzętowym — oka- 
zało się, że działa on tylko w przy- 
padku korzystania z kart graficznych 
obsługujących tryb 32-bitowy. Spró- 
bowałem więc z MATROXEM G400. 
Rzeczony tryb byt aktywny, jednak 


poprawa szybkości działania wzglę- 
dem trybu programowego była dość 
symboliczna. No dobra — kolej na 
TNT2. Coś wreszcie ruszyło, dało się 
nawet pograć, jednak o choćby 30 
fps można było tylko pomarzyć. Do- 
prawdy, to już lekkie przegięcie. Trzy 
podstawowe układy graficzne i tak 
marny efekt? Brak obsługi V3? Coś 
tu zdecydowanie nie gra. Nie muszę 
chyba wspominać, że wszystko to 
działo się przy rozdzielczości 
640x480. Naprawdę, wolałbym szyb- 
ką pracę w 16 bitach niż powolne ge- 
nerowanie bardziej kolorowego kra- 














jobrazu, którego oglądanie i tak jest 
męczarnią. 

Co prawda często zdarza się, że 
powolność grafiki nawet nie 
bardzo przeszkadza, jednak 
misji, w których należy zdej- 


mować przeciwników z oddali, po- 
sługując się tylko karabinem snaj- 
perskim, jest niezbyt wiele. W pozo- 
stałych, co prawda, preferowana jest 
także walka na dystans, jednak cza- 
sami dochodzi do bezpośredniego 
starcia. W tym momencie jednak 
sprawne wzięcie na celownik wroga 
jest już praktycznie niemożliwe, 
zwłaszcza, jeżeli ten się porusza, 
a mało kto spokojnie czeka na kulkę. 

Drugie zastrzeżenie dotyczy do- 
stępnego uzbrojenia. Praktycznie 
rzecz biorąc, dodano jedynie kara- 
bin i pistolet — oba przeznaczone do 
walki pod wodą. Dodatkowo w wy- 


i 


posażeniu można wybrać mundur 
maskujący i kevlarową kamizelkę 
kuloodporną. Od gry z cyfrą „2” 
w tytule można chyba wymagać 
nieco więcej? Być może rozbudo- 








wywanie arsenału o udziwnione ro- 
dzaje broni (takie wrażenie miałem 
podczas gry w SPEC OPS 2) to lek- 
ka przesada, podejrzewam jednak, 
że prawdziwi komandosi używają 
jeszcze kilku innych fajnych gadże- 


Nu pogadi, komander! 


tów. W DELTA FORCE 2 zdecydo- 
wanie ich brakuje. 

W sumie — porażka. Niestety. Na- 
prawdę. Bardzo, bardzo czekałem na 
tę grę, spodziewałem się w końcu po- 
rządnej grafiki, solidnego uzbrojenia 





i ciekawych misji. To ostatnie ow- 
szem, dostałem. Jednakże to za mało 
— nawet najlepszy pomysł, przemyśla- 
ne zadania i inteligentni przeciwnicy 
bez odpowiedniej oprawy nie są w sta- 





nie przyciągnąć uwagi gracza. Podob- 

nie jak w przypadku ARMORED FIST 

3, gra sprawia wrażenie wydanego 

przed świętami mission packa. Nieste- 

ty, w porównaniu z „jedynką” znaleźć 

tu można zdecydowanie zbyt mało no- 

wych atrakcji. Mogą się nią zaintere- 

sować właściwie tylko posiadacze sil- 

nych komputerów — od Pentium 366 

MHz + 128 MB RAM wzwyż, anie jest 

to chyba konfiguracja każde- 

go polskiego gracza. Na za- 

kończenie wszystkim zainte- 

resowanym tajnymi operacja- 

mi polecam wspomnianą grę 

SPEC OPS 2 — mimo że jej 

engine jest gorszy niż ten ofe- 

rowany przez NOVALOGIC, 

to w konfrontacji z nimi DEL- 

TA FORCE 2 zdecydowanie 
przegrywa. 

Pooh 


Novalogic 


www.novalogic 
DYSTRYBUTOR PL - IPS CG 
STRONA PL - www.ips.com.pl 
TERMIN WYDANIA PL — STYCZEŃ 
PC WIN'95/98 Min. Pentium 200, 64 MB RAM 
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UUZENNIANECZJCH 

| UENCOICNYZZ CWC 

a | el cIZAAADZUN CZK) 

" EEGNZCHCESNYTE 
gnąć do planów, jakie funkcjono- 
WEWASCAJJCELUKOUW NCAA 
li do stworzenia gry, w której bę- 
dzie tylko i wyłącznie tryb multi- 
|JEUZIAW ELO doc CA (WC 
też i zrobiono. Pierwszą wersję 
Q3 zobaczyliśmy ponad pół roku 
temu, kiedy to w ciemnych za- 
kątkach Internetu pojawił się 
IHV, czyli bardzo wczesna wersja 
Q3, przeznaczona dla twórców 
sprzętu komputerowego, a stu- 
żąca im za poligon testowy. Po- 
| GUNS ULLA CCA 
WAWZTSEIJKIEA ILNCVSNETNYC| 
oraz Maca. Początkowe wersje 
byty bardzo krytykowane m.in. 
za zbyt dużą ilość dymu, która 
ciągnęła się za rakietami i grana- 
tami, co skutecznie obniżato 
ICSJADAWCELELIAA CIE SCI 
sekundę (obniżona piynność 
gry) oraz wydatnie zmniejszało 


PYCWLCJJLEOWOSTONNAJ CY 
lepsze i lepsze, ale nadal znajdo- 
WZIELA ECACNAWJIE 
Kleje (op4(-) COCOCIEW się [ex] 
DEMO U=OIPEUCOTSICYWYAJIA 
JJENISGCYANI 
tami). omiast 4 grudnia 
w US CEZEMUEUELCOWAC U) 
znaku „Q” ruszyły do sklepów, 
bo QUAKE 3 wreszcie ukazał się 
LENA 


QUAKE 3 WYSZEDŁ! 


ELOWUSZIIUOKZE U EC CH 
WALESAJUWCCIPENICEIZLUWNEWCI 
pliwą przyjemność przyjrzenia 
się nowemu produktowi Johna 
Carmacka i jego kolegów. Za- 
cznijmy od tego, co znajdziemy 
LENLUCELUBIECNESAJFLGNFAWNYZA 
SUSZU UUEUACIENAr<ACU 
(ZZ EBYJLOWAW CZE 
CCS OT EALUUJCYZĄ 
| EOLELSLEROZYOJCNA 
posażono ją również 
w boty. Są one chyba 
najinteligentniejsze ze 
wszystkich, jakie do- 
uf i7--ONOCNNNJCWIA 
ale nie ma co się dziwić, 
bo ich autorem jest 
twórca najlepszego bota 
do Q2 - Gladiatora. 
WICEJ UCUW AAC AAA 
by: Free for All — kla- 
syczny deathmatch, Team Death- 
Match — deathmatch dla dwóch 
drużyn graczy, Tournament — 
walka „jeden na jednego”, a zwy- 
cięzca gra z następnym graczem, 
który czeka w kolejce, i wreszcie 
[z UIERUENA CCK UW CA of) 
cytat z helpa do Q3: „wśliźnij się 
do bazy przeciwnika, zabierz fla- 
gę i biegnij do siebie, żeby zdo- 
być punkt — czy może być coś 
prostszego? ”:) W każdym z tych 
trybów możemy zagrać w sieci 
LAN, w Internecie lub z botami. 


ARENY WALKI 


W grze zaimplementowano 
trzydzieści aren walki, na których 
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KOZZWIEJO 


widoczność, czasem prawie: do podobnie jak miało to 


możemy szaleć absolutnie do wo- 
li. 20 map służy do pojedynków 
DM, 6 do walk „1 na 1” i 4 do try- 
bu CTF. Mapy są utrzymane w kil- 
ku różnych klimatach, i znajdą tu 
coś dla siebie zarówno fani 
mrocznych korytarzy znanych 
re ELAKA NYC EIZZNNIJCIH 
futurystyczne konstrukcje rodem 
wprost z Q2. Na mapach znajdzie- 
W ALULCNSC CUG ONZE EWA 
CENA ON U) CUP ENEZA CIJ 
Q3TEST2, które albo wyrzucają 
nas gdzieś do góry, albo przy- 
śpieszają ruch w obranym kierun- 
ku. Dodanie tych dwóch nowinek 
bardzo przyśpieszyło rozgrywkę, 
szczególnie w trybie Capture the 
Flag. Jeżeli chodzi o grywalność 
map, to jest naprawdę nieźle, we- 
CCEIOROIWIJONEJCNJA 
w przypadku UNREAL TOURNA- 

IBCCZELIONZWALCNCYCH 
CO nadają się do gry. 
jestem  pe- 
U IEZENWILCA UL CM UCJO 
A ZLENUELIOW OAZA 





miejsce w przypadku po- 
przednich części (Q1 - 
DM4, DM6, Q2 - DMi - 
The Edge). 


ODŁAMKOWYM! 


Zapytacie, co z bro- 
nią? No cóż, jeśli grali- 


h You frasged ka 
> z LIRLIJN 


ście w demo lub test oraz śle- 
dziliście newsy, to niczym 
U EELUCOEZC (ofey2-80 NACZYN 00) 
(O IBEEUOAELCWICZEAO 
rującym ostrzem, broń sku- 
teczna tylko w bezpośrednim 
OCS AUCWAUECENEN IE 
LEC EALCIEIOTWUECZAA 
nowy to podstawowa broń, 
AOC CIUUOLACIORANICH 
OCZS CEWIORZIECEH 
Oda: EIECYAWEW UO RCETEJ 
za siebie, broń idealna do cia- 
CU Te (JS UCTZAANIENUCUACIJ 
SELEH JELENI Jr 4 
znany z DOOM-a, podczas 
OZ CEW SEN (EAT EJ 
ograniczają pole widzenia; 


SBiEe launcher — zwykty 
CIELEIUILĘ rocket launcher — 
rakietnica, na szczęście szyb- 
zai [OZACJI LIE) ograniczo- 
noi dymu, jaki pojawia się 
[ofe] strzale; lightning gun — 
SEWEWCCZSZEJKEWY NE 
niestety, wygląda gorzej niż jej 
starszy model, rail gun — ulu- 
|CENOCA EL SZOJNJCIEH 
cych w Q2, BFG 10k — najpo- 
tężniejsza broń, rozbudowana 
WEIEJENOCEJNEK NICE 


MASA GADŻETÓW 


Oprócz wymienionych broni 
i amunicji na mapach poroz- 
rzucano kilka innych rzeczy, 
CEECE OHC EEE ACTA 2 Ce] 
CYL AICYAVA CZU 
kietach po 5 punktów, dzięki 
którym poziom zdrowia można 
podnieść powyżej standardo- 



























wego poziomu (100 punktów), 
dwa typy zbroi (combat i he- 
avy) i armor shards, które pod- 
noszą „wytrzymatość” zbroi 
o 5 punktów. Power—upy: bat- 
tle suit — chroni przed lawą, 
CZ4GILEJUP SUCZCU itp., flight 
a r) CCLOCUU CLA 
grawitacyjny ięki któremu 








niestraszna będzie per- 
OE UAZO| IERIELCA ZA 
sze pozio haste — 





przyspiesza gracza oraz działa- 
nie jego broni, invisibility — nie- 
widzialność, megahealth — 
podnosi poziom zdrowia o 100 
punktów, quad damage — 
zwiększa moc broni, regenera- 
tion — regenerowanie energii, 
medkit — podnosi poziom zdro- 
wia do 100, teleporter — przeno- 
si gracza w losowe miejsce na 
mapie. Dwa ostatnie przedmio- 
WACZAJTELZOLU SRO ZANA 
EEEE! uaktywnienia _klawi- 
szem „use”. 


SAMOTNE GRANIE 


IMIOTRIEJTNCZJALNCZ 


WSI ZAC NJEECIEH 













(IMIENIA 
możliwości 
z coraz to lepszymi kompute- 
rowymi graczami-botami. Po- 
(ZONA CZYNIA JNCNIJCH 


„drabince”, 
zmierzenia 


czyli 
się 





WIEJENAWIELCZA ZI problemów, a 
| ESLELSCEIONNCJESSUTACH CH 
two. Przed rozpoczęciem roz- 
CIA LWY ZIAWT CHC CH 





pień trudności (jest ich 
sześć) całej z: j 


DM i kończy się poje- 
dynkiem na jednej 
PA UCIOWKO EU ACYZOW 
OWAD ZAC A EJA 
DM, a ostatni to tylko 
jedna mapa, czyli finało- 
wa walka na ostatniej 


mapie „turniejowej”. 
W każdym z etapów 
(HYBRUTONWOSLCHN? 
różne postacie, m.in. Doom- 
Guya, czyli odświeżony model 
znany z DOOM-a; podobnie 
jest z postaciami z Q1 i Q2- na 
naszej wojennej ścieżce spo- 
LUCUWAZILCIEHLAO AAC IEK(W 


ma problemu — jest ona 
LEJOCWCEWOLIEJJH 
SOWELEN="ONC AUTO 
tach ID SOFTWARE stato 
OCCYNYALEC YCIA E 
cą muzyki jest grupa So- 
| U-JUCYLUZTL AWA LES CIA 
WASZEJWIESN CKN CA 
przednich części QU- 
ZZA CENUCE GIS 


ują w dół, a cały Pleentowano Ścieżek 


audio. Muzyka pochodzą- 


Ji Cię od tyłu... ca z gry będzie sprzeda- 


WCM 
LOCIE 


Modele są bardzo zróżnicowa- 
LENIOWSGEK JT CHAZTZN NCT" 
WZELECEWIEJCULWIELIUCZ KAI 
CEOJEWIALCOWELENUETCNNCJH 
Grafika jest bardzo dobra w całej 
grze, tekstury bardzo szczegóło- 
WEKSEO UTA KZ SICH NONE 
ta nie jest dostępna dla użytkow- 
ników kart opartych na kościach 

0,298 [OTCWEJ 
CAE CWENAWNCYA 
| CONIAWZLICNCH 
LCZALNSCZRCCE 
| DALTON CICOYA 
a „komentator” in- 
LUW ENEOKOZTH 
żającym się końcu 
rozgrywki lub 
o zdobytych meda- 
lach (o tych ostat- 

ich za chwilę). Je- 


wana na oddzielnej ptycie 
— ciekawe, czy ktoś zadba o to, 
żeby znalazta się ona także w na- 
szych sklepach... 


MEDALE ZA OSIĄGNIĘCIA 


ETTIELOWZZTNOWNE CIE 
CENW UTA ZEW ELZNEZWAWIEI UCZ 
„osiągnięcia” w grze. Oto dostępne 
WZZIEWEWOCEENSACYZECC 
WAWIEOCEOTOATESSNZEAEI 
OILELCUENEKACHCNENICCO 
po zdobyciu 100 fragów, accuracy 
— efektywność powyżej 50%, gaun- 
tlet — za frag zdobyty rękawicą, per- 
Lee Sa ot) CELOWA CZSWNJANCI 
GELINUCJCNAYAJICWZATYCN Jo 
sumowując, cała gra jest naprawdę 
or (o CELELALICTCWALNCEN NW 
CUT ZYCOASETNAWAWAELCEN 
należy przyznawać grom-legen- 
COUNKZODCWIENEWUCENLOKICY 
szek QUAKE 1. Z tego względu mu- 
szę przyznać ocenę 9/10 

Xon 
| ONAECNA ZGINĄ 
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ak zapewne pamiętacie, 
J UNREAL był bardzo krytyko- 
WEI AZEWOCIJJ GONI 
player. Przyczynił się do tego m.in. 
kiepski kod sieciowy oraz broń, 
która w trybie dla pojedynczego 
gracza może się i sprawdzała, jed- 
nak nie bardzo pasowata do typo- 
wej rozgrywki multiplayer. Dlatego 
właśnie powstało dość duże za- 
LUICYZIUOCJIUEN OCE 
ENCZNACNEWCZESANZIE 
AL-a (pomijam tu dodatek RE- 
TURN TO NAPALI) skupia się tylko 
WECZELEKUWJYCIHWIUIJCIYCJĄ 


INTELIGENTNE BOTY  |AEET 


„Skupienie się” producenta na 
trybie multiplayer nie oznacza, że 





będziemy mogli 
pograć LLC) 
w sieci, bowiem 
do naszej dyspo- 







zycji są również boty o naprawdę 
nieztej SI. Starano się, żeby boty 
byty godnymi przeciwnikami, że- 
I SAUOCWATCEWZeza I EICW CY 
CIEENNERYLOWYACCC NENA 
ale również w innych trybach 
gry. Przykładowo w CTF (Capture 
LEONIE NNOYJNJ CIUCNOTCHCIH 
gracza, odbierać flagę przeciwni- 
kowi czy bronić wiasnej części 
bazy. Do wyboru mamy osiem 
stopni trudności rozgrywki: od 
poziomu dla KOSZUNIES CH (UC 
vice) po level dla prawdziwych 
WYECCA M W ak (ET OPAVAA 
bach drużynowych bez problemu 
można wydawać rozkazy botom 
należącym do własnej drużyny, 
|ESLELGOCWAW CZEGO ACC 
jej różnorodność. 


EDR TRYBÓW 


dej © miennych tybów CIAĄ 


LOC pokrótce opiszę. Death- 


match — chyba każdy wie, o co 
chodzi: walczymy „każdy na 
każdego” do momentu uzyska- 
nia określonej ilości fragów lub 
do chwili. gdy upłynie 
określony czas. Domina- 
tion — jest to tryb druży- 
nowy, którego istota po- 
lega na przejęciu kontro- 
ILE NELGLEWIELCAJN 
obszarem mapy; trzeba 
tu np. zapanować nad 
platformą wiertniczą 
| OCZZAFZIZSOAECOWIELCI 


dla helikopterów. Capture the 
flag — to również tryb drużyno- 
wy, który zdobywa ostatnio co- 
raz większą popularność; tutaj 
mamy dwa zadania: a) nie do- 
WSK CAT CUACYNCIIECIH 
| LO CWACIEWIERICAWALECZAJNCH 
ACHJKEINSATIEWAIELGLEJE 
WIELCE Cya o(e) Yo irzTe I 
wroga, ukrytą gdzieś w koryta- 
rzach należących do oponenta. 
Assault — dość nowatorski tryb, 


który przynióst mi bardzo wiele. 


|cooTJ NAJ ECEJCAACA CJE 
niu określonego zadania z po- 
mocą innych cztonków druży- 
ny. Chodzi tu np. o zdobycie 
okrętu wojennego, który ma po- 


Sa PALA CWACINNA 
W tyt FEWEZZEJUELWALLNII 
czasowy oraz przeciwną druży- 


nę, której zadaniem jest obrona 
obiektu przed atakującym. Po 
pomyślnym (lub nie) zakończe- 
IUSCIE OO OPAT YJ ZTICHCJEJ 
OCLOEUNKYJUECYZACWAJ JH 
dziesz bronił się, odpierając 
ataki wroga. Team Deathmatch 
— to samo co Deathmatch, ale 
CIEJCOANAAENIZNEKCLIAA 
IDALCOSNEUNCHINCKAJELSEEH 
ma nazwa wskazuje, gramy tu 
do ostatniego „żywego”. Każdy 
z graczy ma określoną ilość 
„żyć” i gramy dotąd, dopóki na 
mapie zostanie tylko jeden 























gracz. Ostatnia opcja to tytuto- 
wy Tournament, w którym prze- 
(e fora WA CALE NACIATEIN 
cząc z coraz lepszymi przeciw- 
nikami-botami. 


BOSKIE MAPY 


Walki będziemy tu toczyć aż 
na pięćdziesięciu mapach (CTF 
— 9, DM — 24, Assault — 7, Domi- 
nation — 10). Jeśli chodzi o wy- 
gląd poszczególnych leveli, to 
mamy tu do czynienia z praw- 
dziwymi dzietami sztuki. Znaj- 
dziesz tu tak oryginalne miej- 
sca, jak stary galeon, który 
przemierza wody nieznanego 
oceanu, opuszczoną bazę, Sto- 
jącą gdzieś w śniegach niezna- 
INOCHEWANNCCKONOCI LN OW 
smiczne, pędzące z zawrotną 
prędkością przez bezkresny 
kosmos, miejsca o bardzo ni- 
ONONCIEWICTH AACPAC YW CJ) 
ZWALCZA CH 
kie/dalekie skoki (jedna z map, 
BJ SU JgEUCAN AA ZIEIENJ NA 
ba, sądząc po nazwie, pod 
wpływem filmu Matrix — pamię- 
L= (e) CI oj (ofe | cz KOJ Ce] (O WŁANECJIJ 
nie, to zobaczcie tę mapę, a na 
SEWONES IC OC s ULUJCUA 
Mapy są, jak widać, bardzo 
urozmaicone, ale, niestety, nie 
wszystkie lokacje DM nadają 
się do Deathmatchu. Mimo to 
CZA ENOCW NOZ CICPACZOWAIE 
ka swoich ulubionych miejsc, 
w których będzie pogrywat — 
czy to z botami, czy ze znajo- 
mymi z osiedlowej sieci. 


GRAWITACJA POD KONTROLĄ 


L(ACLERIOCUZEONIALCHCHA 
co to byt za przedmiot! Na 
szczęście już go nie mam;) pa- 
nująca w tej grze. W UNREAL 
TOURNAMENT można sobie 
NENCECOWOCWICENOIN(W 
tu i np. na mapie DM-Morpheus 
COALRCUUNCICTAIENONICWIE 
tacji) podczas lotu w powietrzu 
|ZZAWE CA WCC ZANICZ 
niasz kierunek ruchu. Mapy z ni- 
LCKJEWNIEYCAWIUECEEKOK ICE 














































































cza chwili treningu, aby 
mógł przyzwyczaić się do 
UC ZHLWA ELLA 
jednak nie jest to trudne 


biana przez grających w sieci; którymi można sterować. Każda 
biorifle — chyba najskuteczniej- broń posiada dwa tryby strzela- | 
sza do obrony, gdy np. wycofu- nia, a niektóre nawet „combo”, 
jemy się ciasnym korytarzem; czyli coś, co jest kompilacją 
pulse gun — fantastyczny zielo- pierwszego i drugiego trybu 
ny efekt przy strzelaniu!; ripper (np. używając rakietnicy może- 
— broń, w której amunicją są my uzyskać przy strzale ułoże- 
metalowe, zaostrzone nie rakiet w koło, dzięki czemu 
WZA JJCICTOENICONO INA CLCECIENANSO (AU AUCEAWE CZ] 
ścian; flak cannon — siłę niszczącą. Chyba właśnie 
udziwniona wersja shot-  rakietnica budzi najwięcej kon- 
guna, posiadająca rów-  trowersji, gdyż dzięki możliwo- 
ZAJ CHEN COWNOGA ZZA CHENONYCOJIIN CO 
natów  odłamkowych”;  kiet naraz jest zbyt silna, a i ce- 
rocket launcher — to sa- lowanie odchodzi w tym mo- 
mo co eightball w UNRE-  mencie na boczny tor). 
PNESTECJJ SZTALU EEALGLGH 
binek R erski Zz Z00- PRZYJEMNA OPRAWA 
mem, jeden strzał to je- [e 1 EWENPAWELCAWEW CHASE A 
den frag; minigun - kara- * dzo przyjemna, ale tutaj chyba 
LEJE OYAOCAWYN ZA 
Podczas zabawy słyszymy gło- 
sy innych graczy, głos komen- 
L=) = (ofe) EEE ETA M ALCIA 
Blood”) itp. Muzyczka też nam 
jra fol ENEL EN Uoy41 EW EKof>4T 
WSSOAWEZA R ENOACUE 
WEDUSCI ELENA ALA 
ko i wyłącznie z efektami. Gra- 
fika jest dopieszczona nawet 
w najmniejszych szczegółach, 
mapy przepiękne, modele gra- 
czy i broni bardzo doktadne. 
Całość oparta jest na zmodyłfi- 
kowanym engine UNREAL 
W EJCWZZAADZZ EJ NIKECICZJCE 
niu Level of Detail (polega to 
na zmniejszeniu ilości detali, 
które komputer musi rendero- 
nazywane bronią. Do wać w zależności od tego, jak 
dyspozycji mamy tu daleko znajdujemy się od 
jedenaście rożnych Qd czasów prehistorycznego WOLFENSTE- obiektu) UNREAL TOURNA- 


typów uzbrojenia: im- = PEBP H MENT chodzi całkiem płynnie 
pact hammer — dość IN-a 3D minęło | ud tr ochę ZZEUNEC CA ZUG nawet na słabszych kompute- 


CZZWLIENSCOICUCZC AKC » Kde) ]V/ 1-174 [TP0-P4CJEJIE(-PEC-T.) powinno. EOS AJENCINZCJ CWC 


jąca  skondensowa- gata naprawdę dobrze przy 
nym strumieniem po. Współczesne shootery to walka ofiary z myśli- BE makananych 


wietrza; enforcer - wym... lub całą ich watahą! Czy mamn CEEOL ZZA WN cYPACIE 
RADO LIZNECA I UL LEGCEUCIEC Z p rażnlE: 
który zastąpił znane- RE zbędne minimum. Generalny 
CONYZUNICNC CECH bin, czyli kolejna broń remont przeszedł również in- 
shock rifle — broń znana z po- przeniesiona z poprzed- terfejs gry, dzięki czemu 
przedniej części gry, bardzo lu- iej części gry: rede- wszystko stało się prostsze. 
i er — najpotężniejszy  Wbudowano tu także bardzo 
(ZAB TYZI CNA C CET NAK ELCU ERO NAANELCNCEWOCHA 
styki gry. Pokazują one 
chyba wszystko: od 
OGLGWINCAK| EN Cr CJ] 
broni, przez ilość zdo- 
bytych fragów, po su- 
maryczny czas gry (to 
mi się naprawdę podo- 
ba!). Podsumowując, 
muszę powiedzieć, że 
PIE ESA CN ZOZINE 
każdemu, kto lubi ten 
3 zabawy. Jest to na- 


u 









i opanowanie nowych 
ruchów jest tylko kwe- 
OIEKYZCIE 


NARZĘDZIA ZBRODNI 

Kolejnym nieod- 
tącznym elementem 
gier FPP są narzędzia 
zbrodni, popularnie 











QUAKE 3: ARENA. Do- 
ikowym atutem jest cena 

ary, która wynosi tylko 99 zł. 
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ym razem autorzy 
T: ZOMBIE proponują 

nam zapoznanie się 
z życiem codziennym woja- 
ków przydzielonych do ame- 
rykańskich Zielonych Bere- 
tów. Owa elitarna jednostka 
wykonuje najbardziej skomplikowane 
zadania we wszystkich możliwych 
punktach naszego globu. Jak zwykle 


MENS SERUKE 5 
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- są dostępne od razu i można 


* Przed rozpoczęciem każdego 


są najlepsi, doskonale wyszkoleni 
i wyposażeni, a ponadto walczą 
o słuszną sprawę. Zostawmy jednak 
realny świat służb specjalnych (o któ- 
rego tajnikach i tak nie mamy większe- 
go pojęcia) i spójrzmy, jak wyobrażają 
go sobie autorzy gier komputerowych. 


LULU 


Gra składa się z pięciu kampanii, 
w trakcie których trafimy kolejno do 
Niemiec, Północnej Korei, Pakistanu, 
Tajlandii ina Antarktydę. Cele są dość 
zróżnicowane — poza standardowym 
odpieraniem zagrożenia nuklearnego 
czy też- likwidowaniem terrorystów 
trzeba będzie m.in. przechwycić nie- 
spodziewanie powracającego na Zie- 
mię satelitę czy też dopomóc 
północnokoreańskiemu mini- 
strowi obrony w bezpiecznym 
dotarciu do pobratymców 
z Południa. Konkretne misje 
to sama esencja działań służb 
specjalnych — tu trzeba coś 
zniszczyć, tam przechwycić, 
jeszcze gdzie indziej eskorto- 
wać czy też wykonać zwiad. 
Wszystko to, _ oczywiście, 
w największej tajemnicy, po 
cichu i bez rozgłosu. Jednym 
słowem, na nudę nie ma co narzekać, 
i każdy znajdzie tu coś dla siebie — 
zwłaszcza, że wszystkie misje 


w nich przebierać do woli. 


zadania przechodzimy odpra- 
wę. Nie obraziłbym się, gdyby 
była bardziej szczegółowa — 
kilka informacji na temat aktu- 


Czołganie się to najlepszy 
sposób na bezszelestne zbli- 
żenie się do wroga 


h Wroga najłatwiej zlokali 
okolicę przez celownik optyć 


alnie ściganego przeciwnika byłoby 
mile widziane (niestety, nie załatwiają 
tego marnej jakości filmiki puszczane 
na początku każdej kampanii). Na- 
stępnie należy wybrać uzbrojenie dla 
bohatera i członków zespołu (maksy- 
malnie czterech), a potem... w drogę! 


AWALILUIUYZĄ 


Przyjrzyjmy się teraz oferowanemu 
nam uzbrojeniu. Muszę przyznać, że 
na tym polu konkurencyjne gry wypa- 
dają nader słabo. W SPEC OPS 2 do- 
stępnych jest kilkanaście rodzajów 
śmiercionośnych zabawek. Znaleźć 
tam można zarówno modele po- 
wszechnie znane i kochane (M4, 
MP$5, UZI, AK-47), jak też i te mniej 
popularne (LR300, Vektor C21 czy 
też eksperymentalny OICW). Na- 
prawdę każdy znajdzie tu coś dla sie- 
bie. Oczywiście odpowiednią broń na- 
leży dobierać w zależności od charak- 
teru misji. Do walki na małą odległość 
najlepiej nadają się pistolety maszy- 
nowe i karabiny szturmowe: Vektor, 
MPS czy też Chicom najlepiej spro- 
stają temu zadaniu. Z kolei rozległe 
przestrzenie Arktyki czy Pakistanu 
wręcz proszą się o broń dalekiego za- 
sięgu. W tym wypadku każdy gracz 
sięgnie zapewne po jeden z modeli 
broni snajperskiej, np. L96A1 albo 
Barrett M82 — tutaj wystarczy zbliżyć 
się do celu na około kilometr. Dla 
prawdziwych desperados przewidzia- 
no natomiast broń masowego znisz- 
czenia. Karabiny maszynowe, takie 
jak M240 albo M249 SAW, potrafią 
nieźle namieszać, więc nie polecam 
ich używania w klaustrofobicznym 
otoczeniu — rozmazani po ścianach 
przeciwnicy to doprawdy mało ape- 
tyczny widok. Zresztą, twórcy gry po= 
stanowili wspomóc gracza w podej- 
mowaniu tej trudnej decyzji i wprowa- 
dzili sześć podstawowych profili 
uzbrojenia. Są to: saper (niszczenie 
wskazanych struktur), snajper (likwi- 
dacja celu ż dużej odległości), żoł- 
nierz bliskiego kontaktu (walka w po- 
mieszczeniach), grenadier (eliminacja 























operator karabinu maszynowego (du- 
ża siła ognia) oraz standardowy, naj- 
bardziej uniwersalny piechur. Oczywi- 
ście wyposażenie każdego z tych żoł- 
nierzy można dowolnie modyfikować, 
a jedynym ograniczeniem jest. ilość 
sprzętu, jaką dany wojak może udźwi- 
gnąć. Do tego wszystkiego dochodzi 
wyposażenie dodatkowe. Niestety, 
w tym wypadku autorzy gry są dość 
konserwatywni: mamy do dyspozycji 
miny przeciwpiechotne, ładunki nisz- 
czące, granaty. odłamkowe i dymne, 
dodatkową amunicję, apteczkę — i ty- 
le. Szkoda; że zabrakło chociażby 
mojego faworyta z DELTA FORCE = 
laserowego wskaźnika celu naprowa- 
dzającego atak artyleryjski, rzeczy 
bardzo fajnej i przydatnej. No, ale cóż 
— nie można mieć wszystkiego. 


UEDA GRA) 


Wybrałeś giwerę, wparowałeś do 
samolotu. Podróż, skok, lądowanie. 


gentni. O ile bówiem przeciwnicy zali- 
czają się raczej do ludzi myślących, 
o tyle koledzy rozumem nie grzeszą. 
W gruncie rzeczy potrafią zrobić tylko 
dwie rzeczy — otworzyć ogień do spo- 
strzeżonego przeciwnika i wykonać 
najprostszy rozkaz. Snajperowi moż- 
na np. polecić likwidację zaznaczo- 
nego celu, saper natomiast wysadzi 
w powietrze żądany budynek czy też 
zamieni w stertę gruzu wrogi pojazd. 
l tyle. Poza tym są oni jak dzieci — wy- 
starczy ich choćby na chwilę spuścić 
z oczu i już robią sobie krzywdę. Jest 
to wyjątkowo irytujące podczas misji 
w górach. Przypuśćmy, że postano- 
wiłeś udać się jednym z komandosów 
w ustronne miejsce (zazwyczaj na 
szczyt jakiegoś wzniesienia) w celu 
znalezienia dobrego punktu widoko- 
wego. Po zlikwidowaniu strażników 
w pobliskiej bazie postanawiasz wró- 
cić do reszty ekipy. Kilkakrotnie zda- 
rzyło mi się w takim momencie prze- 





sną rękę. Niestety, marszruta wyzna- 
czana jest po linii prostej. Chyba nie 
muszę mówić, co to oznacza pod- 
czas spaceru po wąskiej ścieżce 
przyklejonej do zbocza góry? W tym 
momencie nadzieje. na ukończenie 
misji lądują z krzykiem kilkadziesiąt 
metrów niżej. Wniosek: jeśli tylko mo- 
żesz, zawsze staraj się sterować 
swymi ludźmi samodzielnie. 

Czego brakuje pomocnikom, tego 
adwersarze mają aż w nadmiarze. 
Wydawać by się mogło, że poziom 
inteligencji komputera jest chwilami 
aż za wysoki, Niby najniższy poziom 
trudności oznacza „najwyższe praw- 
dopodobieństwo przeżycia”, jednak 
często nawet i tu pokonanie kompu- 


tera wydaje się być nięmożliwe.. 


Przede wszystkim warto. pamiętać, 
że wróg czai się wszędzie. COŚ ta- 
kiego, jak bezpieczne zaułki, spokoj- 
ne polany czy też niegroźne ścieżki, 
w SPEC OPS .2 po prostu nie istnie- 





Tak się złożyło, że niemalże w tym samym czasie na rynek 
trafiły dwie gry, w których mamy okazję wcielić się w żoł- 
nierzy służb specjalnych. © DELTA FORCE 2 piszemy w in- 
nym miejscu, a tutaj zajmiemy się drugą propozycją - 
SPEC OPS, także z numerem drugim 





Wraz z kumplami znajdujesz się 
w niebyt przyjaznym otoczeniu. No 
właśnie, z Twoimi towarzyszami nie- 
doli wiąże się jedna z głównych wad 
gry. Niestety, muszę to powiedzieć 
prosto z mostu — są niezbyt inteli- 


łączyć podgląd na innego z moich 
dzielnych wojaków (a nuż kręci się 
koło nich ktoś niepowołany?), i to byt 
błąd. W dodatku zabójczy. W tej bo- 
wiem chwili żołnierz, którym schodzi- 
łem z góry, podejmuje marsz na wła- 


je. Tu trzeba bacznie stawiać każdy 
krok i mieć oczy dookoła głowy, bo 
przeciwnik * natychmiast zauważy 
Twój błąd i dobrze go: wykorzysta. 
| o to chodzi — nikt przecież nie po- 
wiedział, że życie faceta w zielonym 
berecie na głowie jest proste. 

Nie da się ukryć, iż w SPEC OPS 
2 gra się dość powoli. Właściwa dla 
tej gry jest sekwencja podbieg-na- 









słuchiwanie-ogląda- 
nie-podbieg — i tak dalej. Po 
kilku godzinach spędzonych 
ze SPEC OPS 2 można na- 
brać niezbyt zdrowego zwy* 
czaju zaglądania w domu za 
każde drzwi czy też dokład- 
nego przetrząsania zawarto- 
ści szafek. Aż strach pomy- 








































































śleć o wyjściu na ulicę:) Więcej na 
temat preferowanego stylu gry znaj- 
dziecie w Imadle, a tutaj napiszę tyl- 
ko o stronie dźwiękowej SPEC OPS 
2. Jak już. wspomniałem, nasłuchi- 
wanie to*dość istotny element gry. 
Miałem okazję grać w SO2 na kom- 
puterze wyposażonym w kartę 
dźwięku surround — zdecydowanie 
polecam. W-większości przypadków 
nieprzyjaciela najpierw się słyszy, 
a dopiero potem widzi, zaś dzięki 
dźwiękowi _ dookolnemu można 
o wiele łatwiej. zlokalizować kieru- 
nek, z którego nadchodzi zagroże- 
nie — a w tej sytuacji nawet ułamki 
sekund decydują o życiu i śmierci. 


aDZUDUENLLALA 


Na zakończenie zostawiłem sobie 
omówienie grafiki. No cóż, QUAKE to 
nie jest. Standardowe strzelaniny FPP. 
mają lepszą oprawę, co nie-znaczy, ||. 
Oczywiście, że engine użyty w SO2- 
jest kiepski — wręcz przeciwnie. Cze- 
goś mi tu jednak brakuje. Można od- 
nieść wrażenie, że kolejne misje roz= 
grywają się w dość podobnym, nieco | 
siermiężnym otoczeniu. Niby wszyst | 
ko jest na swoim miejscu, góry są gó- 
rzyste, budynki ponure i mroczne, jed- 
nak nie obraziłbym się za ciut więcej 
tekstur urozmaicających krajobraz. 
Zwłaszcza długie, szare korytarze, 
ciągnące się wewnątrz budowli, po 
pewnym czasie zaczynają być nieco 
nudne. Oczywiście: rozumiem, że 
kompleksy wojskowe to nie gotyckie 
katedry, jednak trochę więcej faktur na 
ścianach czy też dodatkowe umeblo- 
wanie pokoi zdecydowanie :poprawiło- 
by ogólne wrażenie. 

Pisząc o grafice SPEC OPS 2 nie 
mogę nie porównać jej z tą z DELTA 
FORCE 2. W ogóle porównanie tych 
dwu gier — co tu kryć, bezpośrednich 
konkurentów — jest jak najbardziej na 
miejscu. System VOXELSPACES2, 
zastosowany przez. NOVALOGIC, 
jest o wiele bardziej realistyczny niż 
VIPER; opracowany przez firmę 
ZOMBIE na-potrzeby SPEC OPS 2. 
Niestety, pierwszy z nich posiada tak 
wyśrubowane wymagania - sprzęto- 
we, iż płynna gra w DF 2 jest' w zasa- 
dzie niemożliwa (no chyba, że ktoś 
posiada Pill 600, 256 MB RAM itp.). 
Owszem, trawa w DELTA wygląda 
wręcz cudownie, pagórki są dosko- 
nale zaokrąglone (czego nie można 
powiedzieć o tych ze SPEC OPS 2), 
a świat jest tam po prostu bardziej 
prawdziwy. Mimo wszystko zdecydo- 
wanie wolę jednak tę drugą grę. Po 
prostu jeśli engine stawia użytkowni- 
kowi niemożliwe. do spełnienia: wy- 
magania sprzętowe; to jej wydanie 
powinno się dwa razy przemyśleć. 
W takiej sytuacji o wiele lepsza jest 
gra ż grafiką nieco gorszą, ale przy- 
najmniej działającą szybko. | dlatego 
polecam SPEC OPS 2, 
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eśli mamy już skojarzenia 
J z przeszłością, to może należa- 

łoby od razu „uprzedzić się” do 
gry, że jest wtórna? No cóż, dobre po- 
mysły warto kopiować, pod warun- 
kiem, że wykonanie gry będzie na 
przyzwoitym poziomie i że posiada 
ona to „coś”, co decyduje o grywalno- 
ści tytułu. Standardowo powinienem 
zacząć od tzw. wprowadzenia, czyli 
przedstawienia, gdzie rzecz się dzieje. 
Jak przystało na przyzwoitą strategię 
w klimacie fantasy, walczymy w kra- 
inie rozdartej przez długie i wyniszcza- 
jące wojny. Władca Doliny Cudów zo- 
stał podstępnie zgładzony, jedność 
królestwa zostaje rozbita, a dotych- 
czasowi przyjaciele stają się wrogami, 
dzieląc się na dwa obozy: Strażników 
i Czcicieli Burz. Przeciwnicy chcą za 
wszelką cenę zdobyć panowanie i tron 
po zabitym królu — nie liczy się, ile istot 
zginie i ile miast spłonie. 


KOPIA, CZY COŚ NOWEGO? 


Pierwsze skojarzenie, jakie miałem 
po uruchomieniu tej gry, to stary hit — 
WARLORDS. Później poszukałem 
w pamięci i widzę też podobieństwa 
do LORDS OF MAGIC czy MASTER 
OF MAGIC, a nawet HOMM. Czy to 
źle, że twórcy gry — GATHERING OF 
DEVELOPERS - odwołali się do. 
sprawdzonych wzorców? Wprost 
przeciwnie: zrobili to na przyzwoitym 
poziomie. Zastosowano sprawdzony 
typ rozgrywki turowej, co mi osobiście 
wydaje się znacznie lepszym rozwią- 
zaniem niż szaleńcze RTS=y. Tu 
można spokojnie zastanowić się nad 
planowanym ruchem, nigdzie nie trze- 
ba się spieszyć. Czy wykonywanie 
poleceń „na rympał" jest jeszcze stra- 
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tegią, czy już zręcznościówką (RTS)? 
Taka rozgrywka traci wszelkie szanse 
na miano dobrej zabawy. 

Wracając do AGE OF WONDERS 
— jak przystało na strategię turową, 
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posunięcia wykonujemy tu w turach;) 
W każdej chwili można przemieścić 
swoje wojska, wydać przeciwnikowi 
bitwę, dokonać posunięć militarnych, 
dyplomatycznych czy gospodarczych. 
Jak się komuś nudzi, zawsze może 
splądrować swoje miasta czy też je 
spalić, jednak należy pamiętać, że 
taktyka „spalonej ziemi” nie zawsze 
przynosi efekty. 

Jak określić miejsce akcji? Śre- 
dniowiecze z domieszką magii i in- 
nych niezwykłości? Myślę, że będzie 
to właściwe porównanie. Jak widać, 
jest to już standard i chyba podoba 
się on wszystkim. 


GOSPODARKA, GŁUPCZE! 


Mimo że wątek ekonomiczny jest 
uproszczony do granic możliwości, na- 
leży się nieco pogłowić, by wydatki 
zgadzały się z dochodami — fachowo 
mówiąc „budżet musi się zbilansować”. 
By w ogóle uzyskać jakieś dochody 
i rozwijać się, należy odkrywać jak naj- 
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większe obszary mapy i szukać na niej 
struktur przynoszących dochody, np. 
kopalni. Na początku można pozosta- 
wić takie budynki samopas, ale z cza- 
sem przeciwnik uczy się i zajmuje je 
z premedytacją. Oprócz środków finan- 
sowych trzeba też mieć na uwadze za- 
soby „magiczne”. Tu także jest odpo- 
wiedni rodzaj budowli. Poza tym za- 
wsze można dotrzeć do jakiegoś punk- 
tu obserwacyjnego i dzięki temu obej- 
rzeć dalszą okolicę. Na mapie 
znajdziemy także stocznie, 
które umożliwią budowę stat- 
ków, czy też „gildie budowni- 
czych”, gdzie można będzie 
zakupić jednostki wojskowe 
służące do oblegania zamków. 


Poza złotem do rozwoju sił nasze- 
go nowego imperium niezbędne są 
farmy dostarczające żywność. Bez ja- 
dła nikt nie będzie walczyć i ludność 
szybko zacznie się buntować — bilans 
żywnościowy jest równie ważny, jak 
płatniczy. Nie należy także zapominać 
o rozwoju „technologicznym”:) Oczy- 
wiście żartuję, bo w AOW zamiast wy- 
nalazków mamy do czynienia z rozwo- 
jem umiejętności magicznych — tzw. 
spells. Co odkrywać i w jakiej kolejno- 
ści? No cóż, tu wybór jest już dowolny 
i istnieje wiele dróg do osiągnięcia do- 
minacji w tej dziedzinie. Pamiętać 
trzeba, że „czary” nie biorą się z po- 
wietrza i że tu także trzeba posiadać 
odpowiednie struktury, gwarantujące 
dopływ środków „magicznych”. 

Rozwój w tej dziedzinie nie jest rze- 
czą łatwą — dopiero w dalszych etapach 


gry możemy używać naprawdę 
potężnych czarów jako sku- 
tecznej broni. Na początku mu- 
simy jednak zdać się na walkę 
„mięsa” — wykorzystujemy ja- 
kichś łuczników, piechotę, kon- 
nicę czy tym podobne jednost- 
ki walczące fizycznie (czyli nie 
używające czarów). 


LUBYZUZR ELU 


Oczywiście twierdzenie to 
jest prawdziwe dopiero wtedy, kiedy po- 
siadamy odpowiednio rozwiniętą gospo- 
darkę. Bez złota, żywności i czarów ni- 
gdy nie zbudujemy potężnych armii, mo- 
gących z powodzeniem walczyć z na- 

















szymi śmiertelnymi wrogami. Utrzyma- 
nie każdej jednostki kosztuje określoną 
ilość środków i praktycznie dość szybko 
możemy utracić nad tym kontrolę. Jeśli 
„wybudujemy” zbyt wiele wojska, gospo- 
darka szybko się zadławi: pojawi się de- 
ficyt i nasz skarbiec szybko opustosze- 
je. A gdy zostanie już wyczyszczony do 
dna, mogą nastąpić bunty czy też „ewa- 
kuacja” na neutralność. Nie możemy 
przesadzać z ilością posiadanych wojsk 
także z innych powodów — musi wystar- 
czyć środków na ulepszanie miasta czy 
zakupy czarów w Zamkach Czarno- 
księżników. Infrastruktura miasta służy 
do produkcji odpowiednich jednostek 
wojska, można tu dokupić odpowiednie 
„umiejętności”, by w ten sposób zyskać 
dostęp do nowych możliwości produk- 
cyjnych. Można także zatroszczyć się 
o ochronę miasta — służą temu mury 
obronne — ale należy się liczyć z tym, że 
jest to bardzo droga zabawa. By w ogó- 
le zaistnieć na arenie militarnej, należy 
odpowiednio gospodarować miastami 
i chronić je przed wrednymi atakami 
konkurencji. Osad nigdy nie można zo- 
stawiać bez obrony, także z tego powo- 
du, że ich mieszkańcy nie zawsze są 
nam przychylni i mogą podnieść bunt. 








Jednak na miejsce buntowników można 
przesiedlić pracowitych i pokornych — 
oni zawsze siedzą cicho:) 

W miastach, stoczniach lub w gil- 
diach można odpowiednio zagospoda- 
rować produkcję. To my decydujemy, 
czy należy wystawić kolejne armie, czy 
może skupić się na handlu i zapewnia- 
niu sobie dochodów. Tu trzeba odpo- 
wiednio balansować, bo, jak wcześniej 
już wspomniałem, utrzymanie armii 
dużo kosztuje. To właśnie, według 
mnie, nadaje grze prawdziwego reali- 
zmu i grywalności. Trzeba wygrać 
z przeciwnikiem jakością wojska, a nie 
jego ilością. Może niektórzy wreszcie 
się nauczą, że wojna kosztuje, a każdy 
żołnierz potrzebuje zjeść i napić się 
trunków (no i, oczywiście, zabawić się 
i zarobić). Bez tego nie ma żadnej wal- 
ki, a morale sięga dna! 


MTZMIATSZKISTGM 


Należy pamiętać, że praktycznie ca- 
ła gra toczy się wokół głównych posta- 
ci. Są one jak starożytni herosi, decy- 





Było, minęło... Niby nic dwa razy się nie zdarza, a jednak czuję się tak, jak- 
bym przeżywał deja vu. Gdzieś już to chyba widziałem. To zaniki pamięci, czy 
może coś nowego? AOW przypomina mi stare, dobre czasy, gdy namiętnie 
grałem w WARLORDS-ów:) 





dują o życiu i śmierci. Jeśli taki osobnik 
zginie, to, w najlepszym razie, wojsko 
ogarnie panika i zostanie wycięte 
w pień, a w najgorszym — gdy zginie 
pierwszy i główny przywódca — kończy- 
my rozrywkę. Dlatego też należy dbać 
o to, by bohaterowie zawsze walczyli 
w odpowiednim towarzystwie. Nie wol- 
no ich wypuszczać na pole bitwy bez 
odpowiedniego wsparcia. To nie są sa- 
mobójcy ani też nieśmiertelni bogowie. 

Na samym początku rozgrywki dys- 
ponujemy jednym bohaterem, z cza- 
sem swoje usługi proponują nam kolej- 
ni. Ich napływ jest wskaźnikiem tego, 
jak rozwija się nasza gra. Im jesteśmy 
potężniejsi, tym więcej takich osobni- 




















































ków chce z nami współpracować. Wia- 
domo — ze słabym nikt nie chce trzy- 
mać. Ale ten fakt nie zawsze ma decy- 
dujące znaczenie, niekiedy jest to przy- 
słowiowy „łut szczęścia”, jak to czasem 
bywa w komputerowym algorytmie. 

Przechodząc do konkretów, trze- 
ba wspomnieć o tym, że wraz z po- 
stępem rozgrywki każdy bohater 
rozwija się, „nabiera” charakteru, 
tzn. dostaje punkty awansu, które 
można dodać do jego umiejętności. 
To doskonałe rozwiązanie pozwala, 
jak w życiu, po prostu nabrać do- 
świadczenia. Tu wreszcie wiado- 
mo, po co tak rozwijamy się w dzie- 
dzinie czarów. Otóż to — bohatero- 
wie mogą je odpowiednio stoso- 
wać, ale dopiero wtedy, gdy uzy- 
skają odpowiedni poziom umiejęt- 
ności, niezbędnych do zastosowa- 
nia odpowiedniego czaru. 


TTATTETAZATTAT 


Oto najprostsza recepta: szybko 
i bezboleśnie objąć we władanie 


jak największą ilość zamków, 
miast i lokalizacji przynoszących 
korzyści. | to nie tylko na po- 
wierzchni: należy pamiętać także 
o podziemiach. Można tam zna- 
leźć miejsca zawierające wielkie 
skarby czy też nieznane nam 
wcześniej czary. 

Na poziomie taktycznym walka 
polega na odpowiednim sterowaniu 
posunięciami jednostek lub też, po 
prostu, na pozostawieniu kompute- 
rowi możliwości obliczania wyniku 
walki (autocombat). Zdecydowanie 
odradzam to drugie posunięcie, bo 
czasem mamy do czynienia z nie- 
przewidzianymi wynikami bitew, 


gdy o wiele słabszy przeciwnik po- 
trafi wykosić całą naszą armię. 

W pierwszym przypadku, gdy wy- 
bierzemy własnoręczne wykonywanie 
posunięć w walce, możemy odpowied- 
nio kierować pojedynczymi jednostka- 


mi, stosować manewry strategiczne 
czy też używać magii. Sposób walki 
rozwiązano podobnie jak w klasycz- 
nych strategiach turowych typu HOMM 
czy IMPERIALISM — naprzeciw siebie 
ustawiają się dwie armie i wyrzynają 
nawzajem. Może przypomina to ciem- 
ne średniowieczne czy antyczne cza- 
sy, ale jednak posiada jakiś urok... 


THA AATTALU EM 


Dla mnie w tego typu produkcjach 
najważniejszą rzeczą jest grywalność. 
Muszę przyznać, że w AÓW stoi ona 








na wysokim poziomie. Gra posiada to 
„CoŚ”, co urzeka od pierwszych minut 
rozgrywki. Nie zwraca się tak bacznej 
uwagi na rozwiązania graficzne czy 
muzyczne, choć elementy te wykona- 
no na dość przyzwoitym poziomie. Ma- 
py są w miarę przejrzyste i ciekawe, 


Gatheriną of Developers 


stałe lokacje posiadają klimatyczny 
wygląd, a w tle czasem słychać muzy- 
kę. Co do bitew: nie ma tu chaosu, 
a wszystkie ruchy można wykonać 
w odpowiednim porządku, z namy- 
słem. Wygląd jednostek jest w miarę 


czytelny (również w wyższej rozdziel- 
czości), a odgłosy bitwy mogą się 
spodobać. Plusem gry jest także to, że 
nie potrzebuje ona kosmicznego 
sprzętu, więc spokojnie można oddać 
się rozgrywce także na nieco starszym 
sprzęcie. Na tym właśnie polu AOW 
zdobywa ogromną przewagę nad gra- 
mi typu RTS, których niedopracowanie 
skutkuje potwornymi wymaganiami 
sprzętowymi. Pozytywnego obrazu gry 
nie psuje także SI komputera, będąca 
na dość poprawnym poziomie. Prze- 
ciwnik potrafi czasem zaskoczyć lub 
zirytować, gdy niespodziewa- 
nie uderzy na nasze tyły czy 
zaplecze gospodarcze. 
Smaczku grze dodaje także 
wątek dyplomacji, który jest 
sprowadzony do odpowied- 
niego minimum (nie za dużo, 
ale w sam raz). AOW wygląda 
mi na solidną i dobrą produk- 
cję, którą mogę szczerze po- 
lecić zwolennikom strategii. 
ZAQ 
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Oj merykanie są 3 
A monotematyczni. 
Ą Jak wojna secesyj- 


__ nato Gettysburg, jak Il wojna 


strzałem karabinu, a jednocze- 
śnie chce decydować o losach ca- 
tych królestw. W tym konkretnym 
przypadku tzw. stratedzy popełnili je- 





światowa to Ardeny. den błąd — nie przełożyli sobie w gło- 
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Nawała artyleryjska jest groźna dla ścieśnionego w kupę wroga 





_ denach w 1944 r. stała się tematem 
_ nowej gry firmy ATOMIC GAMES (któ- 
ra pożegnała się z MICROSOFT-em). 
Temat nie został wybrany przypadko- 
__ wo, bowiem czas i obszar operacji ide- 
__ alnie nadawały się dla nowej koncepcji 
_ gry. Koncepcji, która zerwała z trady- 
__cją gier znanych z serii CC. 


3 LABIŁUJ 
_" CLOSE COMBAT zawsze był 
_ zbiorem w pewien sposób zamknię- 
_ tym. Gracz dowodził pododdziałem, 
_ do którego „dokupował” jednostki 
_ wybierane spośród historycznych 
_ drużyn i działonów oraz sprzętu 
pancernego, a następnie, w ramach 
operacji i kampanii, rozgrywał nim kil- 
ka bitew. Żołnierze nabierali doświad- 
czenia, zyskiwali medale, uznanie ko- 
biet i lepszy sprzęt. 
Na polu walki bitwa widziana byta 
z lotu ptaka (w CC3 to prawie zdjęcia 
lotnicze). Chociaż rozkazy wydawa- 
: no drużynom, tak naprawdę 
gracz śledził działania nawet 
__ pojedynczego żołnierza. Dzię- 
ki temu zachowano wygodę ste- 
rowania, a jednocześnie osią- 
__ gnięto spory realizm walki. Gdy 
_ dodamy do tego sugestywny 
dźwięk i porządną zazwyczaj 
grafikę, otrzymamy obraz 
bardzo dobrej gry strate- 
gicznej, spełniającej więk- 
__szość aktualnych wymagań. 


ISA 


__._ Powyższy schemat generalnie nie 
był zmieniany w żadnej z kolejnych 
części serii. Dzięki temu możliwe było 

_ stopniowe dążenie do ideału, który, 

zdaniem wielu, został już prawie 

osiągnięty w CC3. Wielu gra- 
czom przeszkadzał jednak 
drobny szczegół — wynik 
rozgrywanej przez nas bitwy 
nie wpływał na ogólny przebieg 

- kampanii. Jest to typowa choroba gra- 

_ cza komputerowego — musi mieć moż- 

8 liwość panowania nad 

każdym wy- 


dzielniejsżej nawet kompanii nie decy- 
dował zazwyczaj o losach kampanii. 
Wymuszenie przez graczy na ATOMIC 
GAMES ustępstwa w tej sprawie było 
ogromnym błędem merytorycznym. 
Być może z punktu widzenia roz- 
grywki, gry dla dzieci i zaspokojenia 
niezdrowych potrzeb graczy przyjęcie 
wpływu walki kompanii wojska na sy- 
tuację na froncie jest jak najlepsze. 
Z punktu widzenia historii jest to jed- 
nak blaga. Przy okazji potwierdził się 
pewien schemat zachowania, gdy żoł- 
nierze na wojnie nie mogli uwierzyć, 
że muszą się wycofać. „Jak to?” — mó- 
wili — „Przecież daliśmy wrogowi takie- 
go łupnia!”. No tak, ale ten wróg nie 
był idiotą i przełamał front na sąsied- 










nim odcinku. | dzielna kompania, która 
na swoim odcinku wybiła wszystko, co 
chodziło, musiała ustąpić pola. 


GULL BEJUA 


CLOSE COMBAT: BATTLE OF 
THE BULGE (BOB) jest w konse- 
kwencji grą łączącą skalę operacyjną 
z taktyczną. Mówiąc po ludzku: wcie- 
lając się w postać niemieckiego lub 
amerykańskiego dowódcy gracz może 
planować na planszy strategicznej (re- 
jon Ardenów podzielono na niewielkie 
sektory) przesunięcia grup bojowych 
z obszaru na obszar (jedna grupa mo- 
że stać na jednym obszarze). Dodat- 
kowo przydziela się poszczególnym 
grupom wsparcie lotnicze oraz artyle- 
ryjskie (nowinka w grze!). 

W trakcie fazy ruchu okazuje się, 
które oddziały poruszyły się 
(często trafiając na przeciw- 
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Mapa strategiczna. Planujesz na niej ruc 
i wsparcie 


nika i nawiązując z nim walkę), a któ- 
re pozostały na miejscu z uwagi na 
atak nieprzyjaciela. W trakcie fazy 
wykonywania starć gracz jest po kolei 
(zaczynając od północy) przenoszo- 
ny z jednej planszy taktycznej na dru- 
gą — odwzorowują one poszczególne 
obszary. Na planszach taktycznych 
rozgrywane są bitwy kompanii woj- 
ska (z każdej strony) symbolizują- 
cych konkretną grupę bojową. 


ETEN 


Skala taktyczna jest prawie żyw- 
cem wyjęta z serii CLOSE COMBAT. 
Gracz dowodzi tu kompanią wojska. 
Każdej drużynie można wydać jeden 
z kilku rozkazów (ogień, obrona, 
ukrycie, zadymienie, bieg, marsz, 
czołganie się). Istotą walki jest takie 
wykorzystanie posiadanych środków, 
by z jak najmniejszymi stratami wła- 
snymi zniszczyć lub odeprzeć wroga. 
Walka kończy się zazwyczaj z chwilą 
utraty morale przez jedną ze stron, 
a to z kolei jest związane z niszcze- 
niem drużyn przeciwnika lub utratą 
jego ducha bojowego. Pod tym (i nie 
tylko) względem gra ta jest podobna 
najbardziej do CC2, i właściwie na 
ogólnym schemacie bitwy kończą się 
analogie do całej serii. Wszystko inne 
jest już tylko ulepszeniem lub pogor- 

==» Szeniem poprzednich sche- 
matów. Kronikarskim obo- 
wiązkiem pozostaje jednak 
odnotowanie pewnych ob- 
serwacji z pola walki — być 





UZUC 





potrafią kręcić się przy ta- 

kiej przeszkodzie w kółko, 

jeżdżą po barierkach i cofa- 

ją się, zmieniają bez sensu 

pozycje, by na koniec zro- 
6 bić to, o co prosiliśmy, ale 
dopiero po iluś tam napo- 
mnieniach (takie problemy 
mamy tylko my, a nie komputer). 

Kolejna sprawa odnosi się do po- 
ruszania się po planszy i zajmowania 
pozycji przez piechotę. Bardzo czę- 
sto widać jakieś błędy na mapach 
w układaniu drogi ruchu przez kom- 
puter. Piechota zbacza z linii prostej 
do jakiegoś znanego sobie punktu, 
by potem powrócić na oś marszu. 
Zajmując pozycję często wysuwa po- 
jedynczych żołnierzy w odkryte miej- 
sca, co powoduje straty i wykrycie 
pomimo maskowania. 


GRUPY BOJOWE 


Nowinką tej gry miały być grupy bojo- 
we. Poruszają się one po planszy strate- 
gicznej zawsze o jedno pole (czy to pie- 
chota, czy czołgi). Ich skład jest zazwy- 
czaj stały. Grupa pancerna ma pluton 
czołgów, trochę piechoty i mocne wspar- 
cie. Grupa zmechanizowana to gorsze 
czołgi, silna piechota i lekkie wsparcie. 
Grupa piechoty to dwa plutony piechoty, 
kaemy, działa przeciwpancerne i jakiś 
niszczyciel czołgów (różnie dla różnych 
nacji); są też spadochroniarze oraz gru- 
py rozpoznawcze (w większości samo- 
chody pancerne). Skład grupy zmienia 
się w trakcie kolejnych bitew. Żołnierze 
zyskują doświadczenie i medale, ale gdy 
jakiś oddział się wykrwawi, to jego miej- 
sce zajmuje inny, często dużo gorszy 
(również pod względem wyposażenia). 
Wedle założenia nasza kompania jest 
tylko przedstawicielem całej grupy bojo- 
wej, a nie nią samą — stąd możliwość 
uzupełniania strat i reorganizacji. 
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Te obładowane workami wraki to Sherman Jumbo 


może ma to związek z rozstaniem 
ATOMIC z MICROSOFT=em. Wyda- 
je się, że wszystkie usprawnienia 


w poruszaniu się jednostek na plan-- 


szy oraz ich strzelaniu zostały za- 

przepaszczone, 

w BOB spotykamy stare : 
lae? z GC2 (nota- - 


SWE 


bowiem 


Koncepcja grup bojowych jest od 
początku do końca cieniutka, powodu- 
je bowiem, że gra przestaje aspirować 
do poważnej symulacji pola walki z Il 
wojny światowej, a staje się raczej ja- 
kimś RISK=iem. Po pierwsze, taki 
,._ anie inny skład rupy 200 
> _ powodu- > ż 










je, że gracz zaczyna sięba- > 
wić w grę BITWA MORSKA. 
Wiadomo, że na czołgi dobre są 
czołgi, na piechotę czołgi i grupy roz- 

poznawcze, a znowu na grupy rozpo- 
znawcze nie ma jak czołg itd. Z kolei 
piechota jest świetna w obronie miast, 
więc trzeba tylko obejrzeć mapy tak- 
tyczne obszarów i bronić ich piechotą 
(to akurat najprawdziwsze zagranie). 
Tworzy się więc prosty układ zależno- 
ści i gracz, zamiast myśleć o istocie 
operacji w Ardenach, kombinuje co, 
gdzie i komu przeciwstawić lub kogo 
czym walnąć. Po drugie, ustalony 
skład: kompanii wydzielanych z grup 
bojowych automatycznie nie odpowia- 
da prawdzie i rzeczywistym możliwo- 
ściom. Powinno być tak, że gracz 
przed bitwą wybiera plutony (skoro za- 
rzucono dowolność w wyborze poje- 
dynczych drużyn) w zależności od za- 
dania i terenu. Każda grupa bojowa 
miała w swym składzie trochę tego 
itrochę tego. Szturmowanie miasta sa- 
mymi czołgami jest bzdurą, a przecież 
w grupie pancernej byli też grenadie- 








rzy. Z kolei w otwartym polu gracz 
mógłby wybrać same czołgi, zaś prze- 
ciwnik dysponujący piechotą w obronie 
mógłby zdecydować się na większą 
liczbę dział przeciwpancernych. 


Przy tym wszystkim najdrobniejszym 
błędem w nowince, jaką jest grupa bo- 
jowa, jest brak opisu sprzętu. Odnosi 
się to zarówno do czołgów, jak i do zwy- 
kłej broni strzeleckiej, Owszem, nadal 
można usłyszeć piękny dźwięk strzela- 
jącego karabinu, ale dymek z jego opi- 
sem (mimo odpowiedniej ilości miejsca 
na ekranie) nie pojawia się. Znowu 
patch? Bezdyskusyjnie znakomitym no- 
vum w grze jest wprowadzenie — na ży- 
czenie graczy — artylerii i samolotów. 
Na planszy strategicznej gracz przy- 
dziela grupom dostępne wsparcie lotni- 
cze i artyleryjskie (maksymalnie po jed- 
nym punkcie). Następnie, w trakcie bi- 
twy pojawia się możliwość wykorzysta- 
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"  niatego wsparcia — wystar- 
'__ czyoznaczyć cel białym (artyleria) 
lub żółtym (lotnictwo) dymem i po- 
czekać na efekt. Mimo krótkotrwałego 
oddziaływania, wsparcie użyte w decy- 
dującym momencie przeciwko najbar- 
dziej groźnemu lub najliczniejszemu 
przeciwnikowi może być przełomem 
w bitwie. Nieco mniejsze znaczenie ma 
możliwość okopywania się jednostek 
w obronie. Znany pomysł z serii STEEL 
PANTHERS tu znalazł podobne zasto- 
sowanie. Podobnie jak tam, tak i tu oko- 
pów nie widać aż do momentu ich wy- 
krycia. Z drugiej strony, przy umiejętnej 
taktyce ataku okopy są często raczej 
przekleństwem niż dobrodziejstwem 
(wiadomo, że siedzą tam obrońcy, więc 
lekkie bombardowanie zawsze trafi 
w jakiś cel). 


ELLA) 


Oprawa operacyjna w grze jest 
tak naprawdę złoconą ramą bitew, 
te zaś są bardzo gwałtowne i krwa- 
we. Małe plansze powodują, że 
w otwartym terenie czołgi zazwy- 


czaj stają „twarzą w twarz” naprze- 
ciw siebie i wynik walki jest wiado- 
my już po krótkiej chwili. Z kolei 
plansze z zabudową są często 
przeładowane domami i piechota 
ma tam wyraźne fory. Tak napraw- 
dę tylko walki w mieście pozwalają 
na rozwinięcie pełnej wirtuozerii. 
Niestety, brak możliwości doboru 
składu konkretnej kompanii powo- 
duje, że walczymy tym, co mamy, 
ale — co ważniejsze — dokładnie 
wiemy, czym dysponuje przeciwnik. 

Gdy więc dwie takie same jed- 
nostki zewrą się na jednej planszy 
przez trzy etapy gry kampanijnej 
(jeden etap to pół dnia), to po tych 
trzech bitwach gracz będzie miał 
dosyć. Kompanie zachowują się 
bowiem jak feniks: po wyrżnięciu 
mu wszystkich czołgów w następ- 
nym etapie wróg dysponuje tą sa- 
mą liczbą podobnych maszyn. 


STRATEGIA A HISTORIA 


BOB jest grą ahistoryczną, co wy- 
nika ze zbyt dużego uproszczenia 
skali operacyjnej. Gra w skali opera- 
cyjnej polega na jak najszybszym zaj- 
mowaniu największej liczby obsza- 
rów i posuwaniu się do przodu 
w miarę równym frontem. Grając 






Niemcem należyprzy 
tym zostawiać osłonę na południu 
planszy, ponieważ pchają się tam 
jednostki z 3. Armii Pattona, bezna- 
miętnie nakładane na mapę przez 
komputer. 

W trakcie tego wyścigu grupy bojo- 
we (niezależnie od ich rodzaju poru- 
szają się z równą prędkością) muszą 
pamiętać o zaopatrzeniu, czasami 
o odpoczynku, oraz wybierać odpo- 
wiednie zachowanie w zależności od 
swego potencjału oraz rodzaju pobli- 
skich wojsk przeciwnika. Np. piechota 
będąca na terenie miasta w obliczu 
czołgów wroga powinna pozostać 
w obronie, a nie pchać się na otwarty 
teren, dążąc do boju spotkaniowego. 
Gra jest ahistoryczna, ponieważ nie 
ukazuje realnych wyników walk i ich 
wpływu na dalsze decyzje (brak mo- 
rale w skali operacyjnej — jednostki al- 
bo giną, albo pozostają na obszarze). 


AIWITWYTO SIT 


W BOB powielono kilka błędów 
z CQ2. Piechota jest nieco zbyt sła- 
























>" z amery- "" 
kańskich recenzen- 
tów, twierdzący, że być mo- 
że już czas przetworzyć pole 
walki na 3D — tak, jak to zrobiono  — 
w rewelacyjnie wyglądającej grze — 
COMBAT MISSION. 

Pogrzebano też sprawę grup bojo- 
wych. Z zapowiedzi odnosiło się wra- 
żenie, że gracz będzie miał pełną - 
swobodę wyboru gotowych plutonów 
z danych grup bojowych w celu stwo- + 
rzenia optymalnej do danego zada- 
nia kompanii. Niestety — kolekcja 
plutonów w każdej grupie jest 
sztywna, co na dłuższą metę nudzi 
nieco lub złości (brak elastyczno- 
Ści w realizacji działań). 

BOB jest bardzo ważnym ty- 
tułem. Gry dwupoziomowe są nie- 
zwykle popularne wśród strategów, 
tu zaś mamy próbę ożenku genialnej + 
rozgrywki taktycznej, rodem z CC, - 
ze skalą operacyjną. Wydaje się jed- 
nak, że nie dopracowano tej ostat- — 
niej — jest ona zaledwie szkicem + 
ostatecznego rozwiązania. Być mo- 





Seria CLOSE COMBAT zyskała uznanie i popularność, a kolejne produkcje 
rozpalały coraz większą liczbę graczy. Ale oto czwarta część gry, która... 
nie ma z tą serią wiele wspólnego. Nie jest to żaden CLOSE COMBAT 4, ale | 
raczej ARDENY 1944 z elementami CC 


ba, za szybko ginie, a w starciu 
z czołgami jest tylko dodatkiem 
(a przecież w CC3 znaczyła już tak 
wiele). Czołgi nie radzą sobie w zwę- 
żeniach i na mostach, zbyt często od- 
wracają się tyłem do wroga (pogar- 
da?). Grafika pozostała prawie nie 
poprawiona — dodano dym z silników 
czołgów (ale znowu brakuje dźwię- 
ków, jak w CC2 i CC3); co gorsza, 
wygląd sprzętu amerykańskiego to 
horror (brak trójwymiarowości). Nie- 
wykluczone, że rację ma jeden 


Mimo straty połowy czołgów Amerykanie nie ustępują 3 



























że chodziło o to, by gracz skupił 
się na poziomie taktycznym, ale 
ten ostatni zbyt mocno wiąże 

się w grze ze skalą operacyj- 

ną, by można było ją zanie- 
dbać. W efekcie powstaje „nie- 
równość, powodująca schema- 
tyzm. Po rozegraniu kilku kam- 
panii odczuwamy znudzenie 
produktem, czego ani o CC2, . 
ani tym bardziej o CC3 nie 
można było powiedzieć. i 
Berger 
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awno, dawno temu SIM Cl- 
D TY wyznaczyło pierwsze 

standardy w dziedzinie gier 
dotyczących budowy miasta. Były 
one wystarczająco wysokie, by 
stworzyć wzór dla wszystkich gier, 
które poszły tym tropem. Nawet 
CAESAR postrzegany był tylko jako 
naśladownictwo SC, jednak obser- 
wując ostatnie gry z obu serii (czyli 
SIM CITY 3000 i PHARAOH), moż- 
na odnieść wrażenie, że uczeń 
przerasta już mistrza. 


WAKE BUA IDZACZJUK 


Rozgrywka przebiega w sposób 
zbliżony do tego, jaki znamy z CA- 
ESAR—a, przynajmniej na najwyż- 
szym szczeblu zabawy nie wno- 
sząc do niej nic nowego. PHARA- 
OH składa się z szeregu scenariu- 
szy, zgrupowanych w pięciu erach 
rozwoju Egiptu. Każda z epok jest 
swego rodzaju kampanią, w której 
w szeregu misji musimy wypełnić 
stojące przed nami zadania. Aby 
nie było zbyt liniowo, czasami pro- 
gram daje nam wybór między dwo- 
ma różnymi miastami (czyli scena- 

| riuszami). Wczytując się w opisy 
zadań można wybrać to, które bę- 
| dzie nam bardziej pasowało. Czę- 
sto jest to wybór między budowa- 








cji gdzieś na terenach barbarzyń- 
ców a w miarę spokojną rozbudo- 
wą nowego miasta w głębi impe- 
rium. W normalną rozgrywkę spryt- 
nie wpisano tutorial, dzięki czemu 
każdy kolejny scenariusz (szcze- 
gólnie na samym początku kampa- 
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| 
| 
| niem przyczółka egipskiej cywiliza- 


nii) bezboleśnie zaznaja- 
mia nas z nowymi kon- 
strukcjami i problemami, 
jakie napotkamy pod- 
czas rozwijania miasta. 


Technika budowania w zasadzie 
pozostała bez zmian. Do zadań 
gracza należy wyznaczanie stref 
zabudowy dla budynków mieszkal- 
nych oraz „ręczne” stawianie (czy- 
taj: kupowanie) w wybranych miej- 
scach obiektów stanowiących miej- 
ską infrastrukturę. O ile konstrukcje 
mieszkalne samodzielnie ewoluują 
na wyższe stadia rozwoju, od zwy- 
kłej chaty po wykwintny pałac, to 
pozostałe budowle od razu poja- 
wiają się w swym ko m 
kształcie (w trakcie gry wygl We: 
których może się zmienić, ale wła- 
ściwości nie). Ewolucja domów 
mieszkalnych jest jednym z kluczo- 
wych elementów gry — lepsze bu- 
dynki zamieszkują  zamożniejsi 








mieszkańcy, którzy z kolei płacą 
większe podatki dla miasta. Z dru- 
giej strony, luksusowe apartamenty 
nie mieszczą tylu ludzi co zwykłe 
mieszkania, warto jest więc zacho- 
wać trochę „gorszej” zabudowy, by 
nie dopuścić do nadmiernego wy- 
ludnienia. Przecież ktoś musi ob- 
służyć całą tę infrastrukturę, prze- 
mysł i handel! 


KUEUSZALALAWNCUAU 


PHARAOH zawiera nieco więk- 
szą ilość elementów składowych 
niż CAESAR 3. Podniesiono ilość 









surowców i warsztatów przemysło- 
wych, wprowadzono też takie gałę- 
zie przemysłu, które wymagają wię- 
cej niż jednego surowca. Co za tym 
idzie, zwiększono też liczbę możli- 


kE 
* 8 
wych partnerów handlowych. 


W PHARAOFH handel i produkcja na 
eksport mają o wiele większe zna- 


czenie niż poprzednio. Inną nowin- 
ką są okręty wojenne — bitwy mogą 
się toczyć nie tylko na lądzie, lecz 
i na powierzchni wody. Przy okazji 
zmieniono rozkazy, jakie można 
wydawać wojsku. Teraz jednym 
z nich jest polecenie atakowania 
najbliższego przeciwnika, dzięki 
czemu nie trzeba „ręcznie” popy- 
chać każdego oddziału. 

PHARAOH zawiera też dwa zu- 
pełnie nowe elementy, dotąd nie- 
spotykane w grach tego typu. Pierw- 
szy z nich to wylewy Nilu. Jak za- 
pewne pamiętacie z lekcji historii, 
cały starożytny Egipt (a przynaj- 
mniej jego rolnictwo) opierał się na 
wykorzystaniu Nilu. Tylko tereny 
wokół rzeki były dostatecznie uro- 
dzajne, by można je było wykorzy- 
stać do efektywnej produkcji żywno- 
ści. W czasach kiedy nie znano 
jeszcze nawozów. sztucznych ani 
przynajmniej trójpolówki, najważ- 
niejszym faktem było to, że rzeka 
corocznie wylewała. Wezbrane wo- 
dy zalewały okoliczne pola, niosąc 
ze sobą bogaty w minerały muł. 
Dzięki temu, w sposób jak najbar- 
dziej naturalny, tereny rolnicze były 
co roku użyźniane. Słaby wylew rze- 


ki był zapowiedzią głodu, a wyjało- 
wione po zbiorach pola uprawne da- 
wały w następnym roku mniejsze 
plony. Dokładnie tak samo działa 
ten mechanizm w grze. Drugą no- 
wością, jaką napotkamy w PHARA- 
OH, są... piramidy. Funkcjonują one 
na zupełnie innych zasadach niż 
wszystkie inne budynki. Aby zbudo- 
wać czy to piramidy, czy ich wcze- 
śniejsze wersje, czyli mastaby, nie 
wystarczy mieć pieniądze. Obiekty 
te nie są kupowane tak jak zwykłe 
budowle. Budowa piramidy jest zło- 
żonym i długotrwałym przedsięwzię- 
ciem, do którego trzeba zaangażo- 
wać dużo siły roboczej i tony budul- 
ca. Nie wznosi się jej jednym kliknię- 
ciem myszy. Po wyznaczeniu miej- 
sca pod inwestycję możemy obser- 





wować, jak odbywa się praca na bu- 
dowie — najpierw wyrównuje się 
i utwardza teren, a następnie zwo- 
żone są tysiące cegieł i granitowych 
bloków. Zarówno surowce, jak i siłę 
roboczą musi dostarczyć samo mia- 
sto, jest to więc wyzwanie nie lada, 
gdyż absorbuje pośrednio (w kamie- 
niotomach i cegielniach) i bezpo- 
średnio spory procent ludności. 


ALOES 


Specyfika tego typu tytułów i źró- 
dło ich popularności polega na roz- 
grywce o niezbyt gwałtownym prze- 
biegu, wymagającej jednocześnie 
poważnego zaangażowania sza- 
rych komórek. Po setkach nawala- 
nek każdy prędzej czy później po- 
szuka sobie czegoś konstruktywne- 
go, gry, w której będzie mógł coś 
zbudować, pokonać nie wrogów, 
lecz przeciwności losu i własne po- 
myłki. To właśnie jest w takich 
grach najcenniejsze. Przy pomocy 
zestawu reguł i mocy obliczeniowej 
komputera możemy się sprawdzić 
jako zarządca „prawdziwego” mia- 
sta. To od nas, od naszych dobrych 
i złych decyzji będzie zależeć jego 
przyszłość. Atrakcyjność gier po- 




























































kroju PHARAOH czy CA- 
ESAR to bynajmniej nie li- 
czenie słupków. Na ekra- 
nie monitora możemy śle- 
dzić, jak przebiega życie 
zarządzanego przez nas 
miasta: widzimy, jak po- 
wstają lub niszczeją bo- 
gate rezydencje, możemy 
obserwować, jak tragarze 
pracowicie przenoszą po- 
trzebne towary z jednej strony me- 
tropolii na drugą, podziwiamy kara- 
wany i statki kupieckie. Oglądając 
na ekranie życie mieszkańców mia- 
sta łatwo zauważymy wszystkie 
błędy, jakie popełniliśmy w jego bu- 
dowie — warsztaty postawione są za 
daleko od mieszkań, zbyt gęsta za- 
budowa (uniemożliwiająca rozwój), 
magazyny oddalone od portów... 


MICRO - i MACROMANAGEMENT 


PHARAOH, podobnie zresztą 
jak ostatni CAESAR, może być 
ciekawą rozrywką dla 
zwolenników różnych 
stylów gry. Gracze lu- 
biący grzebać się 
w najdrobniejszych 
szczegółach znajdą 
tu dla siebie pole do 
popisu przy manipu- 
lowaniu handlem i to- 
warami w magazy- 
nach, a przede 
wszystkim w ekspe- 
rymentowaniu nad 
najbardziej wydajną 
strukturą miasta. Już 
w tej chwili najwięksi 
zapaleńcy (żeby nie 
powiedzieć: szajbu- 
sy) wymieniają się 
w Internecie perfek- 
cyjnymi planami za- 
budowy, gdzie samo- 
wystarczalna  „dzie|- 
nica” miasta wyko- 
rzystuje do maksi- 
mum własności każ- 








dego budynku. Na szczęście nie 
jest to jedyna droga do sukcesu. 
Jeśli nie zależy Ci na wyżyłowaniu 
wyniku punktowego, to możesz 
też grać całkowicie na luzie, za- 
znaczając dzielnice mieszkaniowe 
szerokim ruchem myszy, a potem 
dostawiając gdzie popadnie bu- 
dynki municypalne.  „Strategia” 
rozbudowy dzielnicy jest równie 
ważna jak „taktyka” stawiania bu- 
dynków. Jeśli prawidłowo wyczu- 
jesz, jakie dziedziny należy rozwi- 
jać w pierwszej kolejności, czy 


SAAS 


w danej sytuacji ważniejsza jest 
żywność czy złoto, budowa pirami- 
dy czy rozwój przemysłu, to już 
prawie wygrałeś. A to właśnie 
składa się na drugą połowę umie- 
jętności wymaganych w PHARA- 
OH! Proces zarządzania miastem 
nie jest tylko popisem planowania 
przestrzennego. Owszem, im le- 
piej przemyślimy położenie róż- 
nych budowli i trasy ruchu miesz- 
kańców, tym szybciej i lepiej rozwi- 
ną się budynki mieszkalne, mniej- 


























sza będzie liczba niezbędnych ap- 
tek, targowisk, remiz straży pożar- 
nej itp. Miejsca na planszy wystar- 
czy nawet na mniej efektywną za- 
budowę, trudniej natomiast wyplą- 





Nazwa PHARAOH nie budzi głębszych skoja- 
rzeń, lecz tylko do pierwszego spojrzenia na 
mapę gry - równie dobrze mogłaby się nazy- 
wać CAESAR 4. Jeszcze ciekawiej staje się 
w momencie, gdy dostrzeżemy, że zmiany nie 
są tak małe, jak mogłoby się wydawać! 





tać się z błędów ekonomicznych. 
Przez cały czas musisz pamiętać, 
że Twoje miasto musi zarobić na 
wszelkie brewerie, jakich wyma- 
gać będzie Faraon. Opieranie się 
przy tym na podatkach od ludności 
nie jest najszczęśliwszym pomy- 





słem. Pamiętaj, że w czasach fara- 
onów nie było jeszcze demokracji, 
więc ciemny lud uważał podatki 
powyżej 10% za  zdzierstwo, 
a wręcz tyranię! Ważna jest także 
ilość ludności. Jak wskazuje prak- 
tyka, w pewnym momencie trzeba 
ustabilizować liczbę mieszkańców 
miasta na stałym poziomie, przy 
niewielkiej stopie bezrobocia. Zbyt 


duża liczba ludności wyczerpie za- 
pasy żywności lub zmusi Cię do jej 
importu, a bezrobocie może być 
przyczyną exodusu ludzi z miasta. 
Z drugiej strony brak ludzi pracy to | 
też nieszczęście, bo zwykle oka- | 
zuje się, że pracowników brakuje | 
tam, gdzie ich najbardziej potrze- 
bujesz. A gdy zabraknie ich w ap- 
tekach i szpitalach, przekonasz się 
dlaczego określenie „plagi egip- | 
skie” jest dziś przysłowiowe! Jeśli | 
chcesz kierować miastem bez bó- 
lu głowy, musisz czynić to w spo- 
sób harmonijny — nic na siłę! W tej 
sytuacji polecam jedno z taoistycz- 
nych przysłów: „Kierujący pań- 
stwem powinien za: i 
jak człowiek, który 
rybkę — nie powinien 
przewracać, bo się 


Ponieważ przy ocenie gry. 
ram się zawsze wybrać , 
środka” między realizmem a z 
wą, często obrywa mi się od róż- 
nych maniaków historycznej po-- 
prawności, takich jak np. Berger, | 
któremu, po spojrzeniu na PHARA- | 
OH-a, zdążyły już wpaść w oko 
niepoprawne elementy stroju | 
mieszkańców egipskiego miasta. | 
Co prawda programiści mogliby się 
bardziej wysilić i dla każdej z epok 
rozwoju Egiptu przygotować trochę 
inaczej ubrane figurki ludzików, ale 
jednak przyjemność płynąca z gry 
nie polega na wodzeniu lu- 
pą po ekranie monitora. Je- 
śli szukamy inteligentnej 
zabawy, to PHARAOH sy- 
tuuje się całkiem blisko ide- 
ału, dostarczając całkiem 
sensownej rozrywki miło- 
śnikom gier ekonomicz- 
nych. Fani  „ekonomii” 
z pewnością nie powinni tej 
gry przegapić, ale inni też 
nie muszą uciekać sprzed 
z monitora. A nuż PHARA- 
OH wciągnie także i ich? 
Pejotl 
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zasadzie parodia powinna 
W być rzeczą śmieszną, a po- 
za tym także relaksować. 
Czy jest tak w przypadku BATTLE 
COMMANDER=a? Na pewno nie. 
Umieszczenie gry na CD i wymyśle- 
nie krzykliwego tytułu nie wystarcza, 
by program się sprzedawał — dobry 
tytuł musi mieć jeszcze minimum gry- 
walności i fabułę. Niestety, żadnej 
z tych rzeczy w BC nie uświadczysz. 
Już sam początek jest odpychający — 
żenującej jakości filmy (tragiczne za- 
równo merytorycznie, graficznie, jak 
i muzycznie) od razu psują graczowi 
humor... Później pojawia się nieczy- 
telne i niezbyt sprawnie działające 
menu. Wreszcie, gdy już przebrniemy 
przez te „atrakcje”, zobaczymy wła- 
ściwą rozgrywkę. Nie jest ona od- 
krywcza: wykonujemy szereg misji 
(około 15) dla każdej z dwóch stron 
konfliktu — Ziemian i Obcych. Czym 
różnią się oponenci? Teoretycznie — 
odmiennymi jednostkami. W prakty- 
ce, czyli w boju, wojska oponentów 
nie wykazują się jakimiś szczególny- 
mi cechami, a wręcz wydają się być 
takie same. Zresztą wszystko ginie 
w chaosie walki, która została rozwią- 
zana najgorzej, jak to tylko możliwe. 
Mamy tu do czynienia z masową pro- 
dukcją wojsk i zalewaniem przeciwni- 
ka ich kolejnymi „falami”. Wysyłamy 
do walki 50 jednostek — przeciwnik je 
wybija, wysyłamy 100 — za mało! Po- 
czekajmy chwilę, aż pół mapy zacznie 
przypominać obóz wojskowy. Teraz 
możemy już zmiażdżyć wroga, tylko 
Co to za przyjemność? Czy to ma jaki- 
kolwiek związek ze strategią, z myśle- 
niem czy planowaniem? Nie, to czy- 
sta młócka z najgorszego snu prze- 
ciwników TOTAL ANNIHILATION. 
Tak, porównanie z tą starą grą na- 
Suwa się samo. Setki jednostek, 


chaos na polu bitwy i wojska, które 
prawie niczym się nie różnią — no, 
chyba tylko wymyślnymi nazwami. 
Pole walki jest tak pomyślane, by 
przeciwnicy mogli się okopać 


i umacniać swoje pozycje, dosyłając 
kolejne jednostki. | w końcu, gdy 
każda ze stron produkuje kolejne 
dziesiątki jednostek, dochodzi do 
pata. Dla mnie osobiście nie ma to 
żadnego uroku i w ogóle najmniej- 
szego sensu. 

No cóż, jedziemy dalej. Głupotą 
do kwadratu jest zastosowanie 
„ogromnych” map. Oczywiście mó- 
wię to żartem, bo pola walki są tak 
mikroskopijnej wielkości, że często 
rozgrywka w danej misji może trwać 
około 2-3 minut. Przypomina mi to 
czasy „rushów”, które znałem w wy- 
konaniu Zergów ze STARCRAFT-a. 
Trochę jest to irytujące, jeśli ma się 
przeciwnika praktycznie pod nosem, 
za następnym wzgórkiem czy rzeką. 
W ten oto sposób, jeśli ktoś się za- 
weźmie, może skończyć całą grę 
(obiema stronami — Ziemianami 


i Waroidami) w ciągu jednego dnia. 
I to ma być porządna gra? Przepra- 
szam, ale ja wysiadam. 


Co do fabuły, to praktycznie jej 
nie ma, bo to, co nam serwuje firma 
GEOMIND, jest żenującą wizją ja- 
kiegoś konfliktu rodem z prymityw- 
nych komiksów amerykańskich. Fil- 
my, stanowiące przerywnik w mę- 
czarniach tej gry, są jak slajdy — 
przewijają się w ciągu 3-5 sekund. 
Brawo! Murowany Oskar! 

„Grafika jest tu kompletnie bezpt- 
ciowa. Jednostki są mało wyraziste, 
budynki wydają się być kopią roz- 
wiązań znanych z serii COMMAND 
8 CONQUER. Literki, wyświetlające 
się jako nazwy budynków czy jedno- 
stek, przypominają mi tytuły z cza- 
sów późnej Amigi czy wczesnego 
peceta. No właśnie, może producen- 
ci tej „gry” sięgnęli do starych wzor- 
ców i zapragnęli dokonać produkcji 
pseudomuzealnej? Jeśli tak, to uda- 
ło się im w pełni. 

Dźwięki? Muzyka? Zaczyna mi już 
brakować przymiotników i porównań 


dla określenia jak najgorszego wyko- 
nania. Denna synchronizacja dźwię- 
ków i głupia muzyka w tle uzupełniają 
tę tragiczną rozgrywkę. ŻENADA! 

Naprawdę jestem pod wielkim 
wrażeniem pracy, jaką wykonali 
producenci BC, by spartolić jak naj- 
większą ilość detali. Nie jestem 
uprzedzony do żadnej gry, mam wy- 
soki poziom tolerancji, ale w tym 
przypadku — muszę uczciwie przy- 
znać — straciłem cierpliwość. Dla 
mnie proponowanie graczom takiej 
rozrywki jest zwykłym naciągac- 
twem i chamstwem (delikatnie mó- 
wiąc). Tego nawet nie można nazy- 
wać wtórnością, ale raczej cofnię- 
ciem się w rozwoju o dobre kilka lat. 
Panowie z GEOMIND! Taka pro- 
dukcja mogłaby być dobra w roku 
"93, no może '94... ale nie pod ko- || 
niec '99!!! Myślicie, że gracze tak 
skretynieli, że można im wciskać 
dowolny kit?! Jedynym wyjściem 
wydaje mi się sprzedanie tej epoko- 
wej produkcji do jakiegoś „pisemka” 
z cover CD — będzie to jego piękne 
uzupełnienie:) 

Jak można dosadnie podsumo- 
wać grę taką jak BATTLE COMMAN- 
DER? Po prostu omijajcie tę produk- 
cję możliwie najszerszym łukiem, bo 
szkoda nerwów i czasu. Chyba, że 
ktoś chce, by rozbolały go zęby. Ta- 
kiej „lamerii” nie widziałem od czasu 
największej chały w historii RTS, 
czyli DUNE 2000. 

ZAQ 
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ra DIPLOMACY 
G przypomina mi sta- 

re, dobre czasy 
RISK=a, gdy dzięki swoje- 
mu strategicznemu myśle- 
niu należało podbić cały 
świał. Teraz teatr działań 





uległ zmniejszeniu i obej- 
muje swym zasięgiem Eu- 





ropę przed | wojną świato- 
wą — dokładniej rzecz biorąc roz- 
grywka może trwać od 1901 do 


| 1950 roku. Właściwie miejsce akcji 


nie jest ważne, ale raczej sposób 
rozgrywki. Należy prowadzić odpo- 
wiednią politykę wojny i pokoju, ne- 


| gocjacji i sojuszy, by osiągnąć do- 
| minację na całym obszarze gry. Nie 
| ma tu żadnych ograniczeń — każdy 


| Turcja, 


| może sprzymierzyć się praktycznie 
| z każdym, i w rezultacie zniszczyć 


dowolnego wroga. Francja może 
zawrzeć sojusz z Niemcami i poko- 
nać Anglię oraz Rosję. Z kolei Ro- 
sja i Niemcy mogą zniszczyć Au- 
stro-Węgry i Francję. Kombinacji 
jest tu naprawdę tyle, ile pomysłów 
graczy. Siedem krajów — Rosja, 
Austro-Węgry, Włochy, 


| Niemcy, Francja i Anglia — walczy 


ze sobą wszelkimi dostępnymi 
środkami dyplomatycznymi, a jed- 
nocześnie rywalizuje w wyścigu 


| zbrojeń. 


| 
| 


SE, 


| WESLZUJ 


Kto wygra? Czy ten z graczy, któ- 


| ry będzie największy? Nie, przeciw- 


nie. Tu nie liczy się podbity obszar, 
ale raczej tzw. centra zaopatrzenio- 


| we. Każde takie miejsce odpowiada 


za utrzymanie jednej armii lądowej 
czy floty morskiej. Bez tego rodzaju 
„centrów” praktycznie w ogóle nie 
będziemy mogli walczyć i rozwijać 
się, szybko zdobywając status kra- 
iku wegetującego na peryferiach 
mocarstwowej Europy. Tak więc 
należy pokierować rozgrywką, by 
szybko zagarnąć wartościowe tere- 
ny. Poza „czystą” wojną i przesuwa- 
niem swoich armii na mapie poli- 
tycznej Europy zawsze można od- 
wołać się do dyplomacji. Tu może- 
my sobie sporo pofolgować. Każdy 
rozmawia z każdym i nie ma żad- 
nych ideologicznych przeszkód — 
najwięksi wrogowie sprzymierzają 
się z sobą, i to tylko dla swoich inte- 
resów, a przyjaciele mogą Ci wbić 
nóż w plecy. Tu po prostu nie mo- 


żesz wierzyć nikomu, a z chwilą gdy 
to zrobisz, to już zginałeś! 


UWE 


Rozgrywka jest podzielona na fa- 
zy, składające się z trzech tur. Zaczy- 
namy od „wojen gabinetowych” lub 
rozmów dyplomatycznych. W okre- 
ślonym czasie możemy zaprosić do 
rozmów .każdego i negocjować... bo 
może uda się coś utargować: wspól- 
ne przymierze, wojnę lub neutralność 
podczas podboju jakiegoś kraju. Jeśli 








nawet do wojny. Później możemy 
przemieszczać nasze wojska, atako- 
wać lub konwojować, a wszystko to 








jednak negocjacje nie powiodą się, 
nasze stosunki z danym krajem mo- 
gą bardzo się pogorszyć, prowadząc 














na przejrzystej mapie, którą można 
powiększyć do odpowiednich rozmia- 
rów, jeśli ktoś nie może się zoriento- 
wać, gdzie co się znajduje. Następnie 
mamy do czynienia z fazą obliczania 
posunięć. Można ją sobie darować 
i przejść do ostatniego składnika tury 
— momentu uzupełnień zaopatrzenia. 
To, ile „świeżej krwi” dostaniemy do 
dyspozycji, zależy od naszych osią- 
gnięć na imperialistycznej ścieżce, 
od ilości dokonanych podbojów. I to 
w zasadzie tyle — później jest następ- 
na tura, i następna... a gra toczy się 
tak, że nawet nie zauważymy, jak 
podbijemy całą Europę:) 


W zasadzie gra z komputerem nie 
jest zadawalająca na niższych pozio- 
mach trudności, a dopiero wyższe, 


„królewskie” czy „imperialne” levele wy- 
dają się być zadawalającym wyzwa- 
niem, chociaż i one mogą czasem po- 
razić nas niekonsekwencją postępowa- 
nia komputerowego przeciwnika. Gra 
nabiera rumieńców dopiero wtedy, gdy 
zasiądziemy do gry z ludzkim przeciw- 
nikiem. Wyobraźcie sobie 7 graczy 
wsieci lokalnej czy Internecie — odgry- 
wanie polityki na ekranach własnych 
komputerów to dopiero jest frajda! 

Dla mnie osobiście największym atu- 
tem gry, która rekompensuje wiele jej 
braków, jest rozgrywka mailowa. Cho- 

ciaż i ona jest niezbyt dopraco- 

wana (nie mamy oglądu cało- 

ści sytuacji w każdym momen- 

cie), to mimo to pozwala na 
ćwiczenie szarych komórek. 

Myślę, że gra DIPLOMA- 

CY powinna zadowolić za- 

równo wszystkich znużonych 

„zręcznościowymi” strategia- 

mi, jak i tych, którzy szukają 

w grach wyzwania. Nie jest to 

w każdym razie gra służąca 

przyjemności, lecz raczej roz- 

grywce intelektualnej. Trzeba się spo- 

ro natrudzić, by ją „skumać” — tu nie 

ocenia się grafiki, dźwięków czy in- 

nych fajerwerków, bo liczy się grywal- 

ność, a tej nie brakuje. Niestety, nie 

jest gra to dla wszystkich, lecz raczej 
tylko dla elitarnego kręgu strategów. 

ZAQ 
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Piranha 





sty, funkujący bas z lat 70. Tak to 
już jest, człowiek ma swoje zbocze- 
nia, miałem je i ja ponad dwa lata 
temu przy jednogłośnie najlepszej 
grze tamtego roku. Miałem wtedy 
zupełnego świra na punkcie IN- 
TERSTATE-a, zaś ścieżka dźwię- 
kowa z tej gry towarzyszyła mi nie- 
jednego wieczoru. Tak udana gra 





Groove Champion jest w tarapatach. Usi- 


__ prowadzić koczowniczy tryb życia, 
walcząc o każdy dzień. Zwłaszcza -. 
"w USA, gdzie odległości między -- 
miastami są ogromne, problem ten 


w sentymentalny nastrój, ale - 
podzielę się z Wami mym 
pierwszym wrażeniem. Zobaczyw- 
2 0d "razu 


Arodwca Championa, | 
a w głowie zabrzmiał ciepło mięsi- - 


się zadania 


"odnalezienia przyjaciela. Przy no- 


w $ Service odlotówy jak zawsze 















łując wśliznąć się do gangu, aby przeka- 
zać informacje innym Vigilante'om, de- 
maskuje się. Do tego lata osiemdziesiąte 
rozpoczynają swoją szkodliwą działal- 


ność. Tak, to kontynuacja starego, do- 
brego INTERSTATE 76! 





musiała mieć następcę — i tak też 
się stało. Nie myślę*tu bynajmniej 
o NITRO RIDERS . (suplemencie 
z nowymi misjami), a o INTERSTA- 
TE-82 — bo to on jest właściwym 
sequelem przeboju z 1997 roku. 


| POPCORN 


Sentymenty na bok, przejdźmy 
do sedna. Nowa gra ze stajni ACT|- 
VISION przenosi nas w lata 80. Nie- 
zorientowani:w początkach serii IN- 
TERSTATE mogą być lekko zakło- 
potani, dlatego też pozwolę sobie 


| na trochę dłuższy niż zwykle wstęp. 


Realia gry odbiegają znacząco od 
| tego, co naprawdę działo się na po- 
czątku tej nieco jałowej dekady. Po- 
dobnie jak w I'76 rzuca się nas po- 
| między gangsterów „samochodo- 
| wych podróżujących w uzbrojonych 

po szyberdachy. wehikułach. Rze- 
czywistość tej gry może Wam przy- 
pominać fabułę pierwszej czy dru- 
| giej części „Mad Maxa”, i-nie bez 
| powodu. Podobnie jak w tamtym fil- 
| mie, tak i tu problemem wagabun- 
dów szos jest kryzys paliwowy — ty- 
le tylko, że tu na szczęście obyło się 
bez wojny atomowej (jeszcze). Brak 
ropy 'naftowej doskwiera całemu 
światu, stąd ludzie zmuszeni są 


„dd MELYSENWCE IS. 
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paraliżuje dostawy żywno- 
ści, leków i artykułów pierw- 
szej potrzeby. Ludzie orga- 
nizują się więc w kruche 
społeczności, bazując na 
kontakcie radiowym i życzii- 
wości. Oczywiście w związ- 
ku z tą sprzyjającą wzrosto- 
wi przestępczości sytuacją 
powstają zorganizowane 
gangi. Władają one mniej- 
szymi miastami, elektrowniami, 
centrami handlowymi, a nawet ko- 
palniami. Wszędzie nazywają ich 
Creepersami  (Bandytami). Na 
szczęście istnieje elita ludzi pra- 
wych (choć z mglistą przeszłością), 
którzy zwą się Vigilantes albo 
Watchmen (Obrońcy bądź Strażni- 
cy). Do nich właśnie należy Groove 
Champion, brat zabitej przez Cre- 
epersów Jade. Teraz on zaginął, 
a poszukiwania jego wszczyna re- 
zolutna Skye, działając z pomocą 
Taurusa — znanego już z pierwszej 
części gry czarnoskórego weterana 
szos. Niestety, nie ma on już cha- 
rakterystycznego afro na głowie, 
łecz tylko klasycznie przystrzyżoną 
fryzurkę urzędasa, ale to nic. Po te- 
lefonie od Skye, początkowo nie- 
chętnie nastawiony: do tej całej 


j wofalowej muzyce lat 80. rożpoczy- 


namy przygodę z 82, 


Po obejrzeniu intra i przyzwycza- 
jeniu się do nowego świata zaczą- 
tem grę. Pierwsze misje, zlokalizo- 
wane niedaleko Las. Vegas, nie wy- 





„robiły mi jeszcze opinii o tym pro: 


, dukcie. Niestety, okazało 
się, że im dalej .w las, tym 
gorzej. Oczekiwałem po 
prostu dobrze zrobionej 
gry z odświeżonym wyglą- 


Bohaterów po oczach?!!! 


mi. Na początku rzucił mi się 
w Oczy wygląd samochodów. Na 
pewno lepszy od tego z poprzed- 
niej części, wymagający akcelera- 
tora i korzystający z opcji nowych 
kart graficznych, jednak odstający 
od podobnych produktów tego ro- 
dzaju. Poza odbiciami światła na 
nadwoziu i widocznymi zniszcze- 
niami nie spostrzegłem żadnych 
zmian na korzyść. Koła pozostały 
kanciaste, jak kiedyś, kierowanie 
wozem też się nie poprawiło. Mało 
tego — zubożono widoki z kamer! 
Nie ma zoomów, zaś wewnętrzny 
widok nie przedstawia maski wozu 
i deski rozdzielczej. Odwzorowanie 
otoczenia posunęło się znacznie 


dalej niż wehikułów, ale muszę: 


z przykrością stwierdzić, że nie zro- 








dem i nowymi rozwiązania- 


biono. tego poprawnie. 
Zupełnie jak w pierw- 
szym epizodzie, często 
zdarza się widok przez 
drzewa, ' wzniesienia, 
drogę, a nawet Ściany 
budynków. Horyzont = 
dolewając oliwy do 
ognia — często zanika, 
a góry przed wozem za- 
mieniają się w czarne, 
nieoteksturowane —pla- 
my. Jeśli weźmie się pod 
uwagę i tak przekładany termin 
premiery 1'82, są to zwyczajne bu- 
gi, niedopilnowanie elementarnych 
wymagań porządnej gry. 
















Do tego wszystkiego dochodzi 
prędkość gry — ciągłe doczytywanie 
obiektów, irytujące pauzy, długie 
doczytywanie kolejnych misji — i wy- 
magania. Nie łudźcie się nawet, że 
minimalna konfiguracja: (P200, 32 
MB RAM, 3DFX) pozwoli Wam na 
spokojną grę. w rozdzielczości 
640x480. Obraz skacze nawet na 
konfiguracji z Pentium 3'na pokła- 
dzie, także trudno tu mówić o przy- 
jemności podczas gry. 

Jeszcze jednym punktem win- 
nym odznaczenia jest inteligencja 
przeciwników — poza bezmyślnym 
rzucaniem wszelkich min, pluciem 
płomieniami i wzorowaną na lotni- 
kach kamikaze techniką zastrasza- 
nia, nie mają w swoim repertuarze 
wymyślniejszych metod walki. Po 
kilku misjach wpadłem w rutynę 
i zacząłem tylko uważać, aby 
oszczędzać amunicję. 


NOWOŚĆ? 


Muszę: pochwalić jeden dobry, 
nowy pomyst — wprowadzenie 
możliwości wysiadania z auta bo- 
haterem, biegania w trybie TPP 
i wsiadania do -innych samocho- 




















dów. Po pierwsze, ożywia to grę, 
zwłaszcza kiedy ewakuujemy się 
z dymiącego jak kominy siekier- 
kowskie -wehikułu. Daje nam to 
o wiele większe szanse na dłuższe 
przeżycie w grze, w której przecież 
nigdy nie było i nie ma przedmiotów 
do zbierania, żadnych  power- 
up'ów, czy cudownych ozdrowień. 
Bardzo dobrze zresztą, że autorzy 
pozostali przy tej konwencji gry. 
Zachowała ona chociaż w ten spo- 
sób. swój oryginalny charakter. 
A zmiana gablot urozmaica grę 
i pozwala na bezpieczniejsze ukoń- 
czenie misji. Słowem — to akurat się 
udało. Nie jest to może wielkie od- 
krycie, ale na potrzeby tej gry na 
pewno słuszna innowacja. Przy 
okazji 1'82 nabiera więcej cech 
przygodówki, a w każdym razie 
bardziej utożsamia z postacią, jaką 
gramy. Defektem poprzedniej czę- 
ści było właśnie zbytnie nastawie- 
nie się na samą strzelaninę. Z tego 
zresztą powodu część graczy, zra- 
żona monotonnością konwencji, 





nie „japała haczyka” INTERSTATE. 
Jeśli byłbym na miejscu autorów 
gry, pokusiłbym się w związku 
z tym elementem rozgrywki o kon- 
wersacje, choćby krótkie, czy 
częstsze korzystanie z przedmio- 
tów. Skoro wychodzimy z duszne- 
go pojazdu, dlaczego nie iść dalej 
w tym kierunku i mocniej sfabulary- 
zować grę? To pytanie polecam już 
pod rozwagę teamu ACTIVISION. 


Oczywiście nie zapomniałem 
0 zmianach kosmetycznych — 20 
nowych (plus stare) gablot (np.: 
Brunetti — odpowiednik Bugattiego, 
Stein PappKarton — poczciwy Trabi 
na szerokich wodach) z lat 80., 25 
nowych broni — w tym samonapro- 
wadzające się lasery, rakiety na 
podczerwień, seria. „karpoónów” 
oraz gadżety w rodzaju farby ośle- 
piającej goniących Cię złoczyńców 
czy rakiet wysyłających Cię: jak 
trampolina w górę. 

Warto poświęcić trochę miejsca 
na muzykę — rzecz jasna trudno by- 
ło wybrnąć z tej sytuacji, wszak lata 


osiemdziesiąte obfitowały w zalew 
kiczowatej muzyki wszelkiej maści 
(z kilkoma tylko chlubnymi wyjątka- 
mi). Ścieżka dźwiękowa mi- pa 

to mnie zaskoczyła, choć na 
pewno nie urzekła tak, jak 
poprzednie podkłady  mu- 
zyczne. Autorzy w tym aku- 


rat punkcie postarali się o te brzmie- 
nia, które były najmniej ekstremalną 
wizytówką dziesięciolecia, lawirując 


w klimatach hard rocka, mało mę- 
czącego popu, electro przywodzą- 
cego na myśl Talking Heads, a na- 
wet w całkiem zgrabnych rytmach 
ska w odmianie zbliżonej do Mad- 
ness. Szczerze przyznam, że oba- 
wiałem się Duran Duran, Pet Shop 


Boys i Michaela Jacksona w jego 
rozkwicie spontanicznego artyzmu. 
Dla wielbicieli epoki mogę nadmie- 
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2% VW = 
Osowiała (ale wciąż ponętna) Skye 
tęskni za bratem 





nić, że kilka utworów użyczył do gry 
zespół Devo. 


WIDE) 


Misje w INFERSTATE '82 podzie- 
lono podobnie jak w oryginale — fabu- 
laryzowana opowieść, w któ- 
rej bierzesz jednoosobowy 
udział, misje „Instant Action” 
(deathmatch z komputerowy- 
mi przeciwnikami) oraz tryb 
multiplayer (dostępny w wer- 
sji LAN i TCP/IP). Szkoda tyl- 
ko, że grać się praktycznie 
nie da — sieciowe wersje '82 
działają jeszcze wolniej niż 
wersja single, kulejąca nawet 
na Bóg wie jak dobrym 
sprzęcie. 

Co ciekawe, klasyczny „Trip”, 
wbrew początkowemu sceptycyzmo- 
wi wywołanemu przez zastraszającą 




























ilość niedoróbek [82, 
podobał mi się i mia- 
tem nie najgorszą fraj- 
dę w jeżdżeniu coraz 
to nowymi monstrami 
z  Taurusem, Skye 
i Skeeterem. Nie je- 
stem pewien, na ile by- 
ta to moja chęć pozna- 
nia kontynuacji historii Taurusa i Gro- 
ove'a Championa, a na ile rzeczywi- 
sta przyjemność z gry samej w sobie. 
Podejrzewam jednak, że zwyczajnie 
interesowała mnie opowieść, czyli to, 
co i wcześniej było największym atu- 
tem INTERSTATE, Z _ racji tego 
świetnie się stało, że misji jest ponad 
40. Niektóre, po prawdzie, są symbo- 
liczne, ale, tak czy inaczej, istotnie 
mogą wciągnąć ze względu na pro- | 
wadzoną narrację. Poparte lepszym 
engine, mniejszymi wymaganiami 
i kilkoma pomysłami więcej mogłyby 
zbliżyć '82 do osławionego przodka. 


Z ciężkim sercem przyznaję, że 
gra nie spełniła w ogóle moich ocze- 
kiwań. Nie spodziewałem się wcale 
nowej jakości, ale konsekwentnej 
pracy i końtynuowania dobrych i no- 
watorskich pomysłów. Autorzy. !82 
chyba za bardzo dosłownie wzięli 
zdanie graczy i nie wprowadzili pra- 
wie żadnych zmian do gry, poza no- 
wymi misjami, muzyką i interfejsem. 
Pozostaje mi uznać 1'82 za drugi do- 
datek do INTERSTATE *76 i czekać 
na, właściwą następczynię gry, która 
śniła mi się kiedyś po nocach. 

Raven 
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tworzenie gry o tematyce 
S wyścigowej, która będzie 

osadzona w realiach lat 30. 
to nie lada wyczyn. Wyzwania te- 
go podjęta się ostatnio firma Ml- 
CROPROSE (obecnie pod skrzy- 
dłami HASBRO), stynąca dotąd 
z ultrarealistycznych symulacji 
wyścigów samochodowych, 
a ostatnio także i motocyklo- 
wych. Produkcje tego typu cha- 
rakteryzują się zazwyczaj rela- 
tywnie wąskim gronem miłośni- 
ków — głównie ze względu na wy- 


soki stopień ich trud- 
ności oraz specyfikę 
zagadnienia. _ Więk- 
szość młodych gra- 
czy-pościgaczy woli 
raczej wozić się pięk- 
nymi Corvette' ami czy 
McLarenami niż jaki- 
miś trzeszczącymi 
i klekoczącymi wehi- 
kułtami. Prawdę mó- 
wiąc, po otrzymaniu do testowa- 
nia SPIRIT OF SPEED 1937 uru- 
chamiałem ją z lekkim (zawodo- 
wym) pesymizmem. Byłem pozy- 
tywnie zaskoczony. 


TYMEK TZ 
NIESAMOWITYCH MASZYNACH 


W latach 30. naszego stulecia 
motoryzacji przeżywał fazę swego 
rozkwitu. W początkach tamtej de- 
kady pojawiły się takie wynalazki 
jak pierwsze zawieszenie na drąż- 
kach skrętnych (rok 1932), wpro- 
wadzono też hamulce hydraulicz- 
ne (1932), zastosowano niezależ- 
ne zawieszenie oraz samonośne 
nadwozie (1935). W roku 1937 
niejaki G.E.T. Eyston ustanawia 
absolutny rekord prędkości — 
502,1 km/h. W tamtych czasach 
życie kierowcy wyścigowego nie 
było usłane różami — wskaźnik 
śmiertelności na torach wyścigo- 
wych był bardzo wysoki (dlatego 
zajmowali się tym tylko ludzie za- 
możni i wyjątkowo znudzeni ży- 
ciem). Poza tym każdy kierowca 
musiał być także mechanikiem 
i wynalazcą w jednej osobie. Wiele 
ważnych wynalazków powstało 
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właśnie dzięki twórczej inwencji 
zawodników. 


OdALUWNA ULU 


Stylizowane na film z lat 30. intro 
oraz epokowa muzyka w tle menu 











tap 






















wprowadza nas w zupełnie inny 
świat — świat wspomnień, nostalgii 
i wielkich, wzniosłych wydarzeń. 
Nastrój ten, skłaniający do głęb- 
szych refleksji, jest niepowtarzalny 
—niemal można poczuć na własnej 
twarzy wiejący od ekranu wiatr hi- 
storii. Torów, na których przyjdzie 








nam się ścigać, jest dzie- 
więć — są one pieczołowicie 
odwzorowane, i to w kształ- 
tach dokładnie sprzed po- 
nad półwiecza. Takie nazwy 
jak MONZA czy DONING- 
TON PARK to wciąż żywe 
legendy sportu samochodowego. 
Podobnie jest oczywiście z dostęp- 
nymi w grze autami — wybierać mo- 


żemy pomiędzy takimi rarytasami, 
jak: Bugatti 59, Mercedes 154, Au- 
tounion D, najszybszym wózkiem 
w grze (330 km/h!), Alfa Romeo Bi- 
motore i wieloma innymi. Zarówno 
kształt nadwozi, jak i wygląd kokpi- 
tów (można włączyć mój 
ulubiony widok zza „faje- 
ry) jest dopracowany 
w najdrobniejszych 


oł dat 


01:43 5 


szczegółach, wręcz pedan- 
tycznie. Każdy samochód 
doskonale opisano w menu, 


znajdziecie tam wszystkie parame- 
try silnika oraz osiągi. Ponadto nasz 
przeciwnik to nie jakiś tam nierze- 


czywisty Kowalski czy Smith — na- 
zwiska wszystkich rywali są żyw- 
cem wzięte z annałów sportu auto- 
mobilowego. Innymi słowy — auto- 
rzy gry ogromnie się napracowali, 
aby odtworzyć tamten niepowta- 
rzalny, specyficzny klimat, i odnieśli 
sukces na tym polu. 


ULEJYJ 


Gra oferuje nam do 
wyboru klika trybów ści- 
gania się: 

Rajd pojedynczy — 
wybieramy bryczkę i tor, 
ilość przeciwników oraz 
ich samochody. Przed 
wyścigiem można (a na- 

bie potre- 












kwalifikować się (no, 
chyba że ktoś lubi ru- 
szać z ostatniego miej- 
sca) i... start. => 
Sezon — pełny maraton po 
wszystkich torach. Za zajęcie każ- 
dego miejsca otrzymujemy określo- 
ną ilość punktów, a ich suma decy- 
duje o zdobyciu mistrzostwa. 
Scenariusze — w grze dostęp- 
nych jest kilkanaście oryginalnych 















scenariuszy, w których musimy wy- 
konać określone zadanie (zależ- 
nych od wybranego w menu stopnia 
trudności). Pomyst sam w sobie 
oryginalny i ciekawy, szkoda tylko, 
że autorzy nie wysilili bardziej swo- 
jej wyobraźni — w większości scena- 
ruszy należy wygrać startując 
z różnych pozycji albo dojechać 
w pierwszej trójce lub czwórce, za- 
ledwie tylko w kilku musimy pobić 
rekord toru. Aż się prosi o takie ro- 
dzaje zadań, jak pokonanie okre- 

















ślonego rywala, wypchnięcie kogoś 
z toru, umożliwienie zwycięstwa „ci- 
chemu” partnerowi czy też wygra- 
nie z określoną przewagą czasową. 
Niemniej jednak duży plus. 


Ponownie chylę czoła przed 
twórcami SPIRIT OF SPEED 
1937, gdyż realizm w niej „zaapli- 
kowany” jest jednym z najlep- 
szych, z jakimi miałem dotąd przy- 
jemność się spotkać. Samochody 
w latach 30. charakteryzowały się 
tym, że były hałaśliwe, ciężkie 
w prowadzeniu (brak wspomaga- 
nia kierownicy), miały słabe hamul- 
ce, problemy z przełączaniem bie- 
gów, dławiły się na niskich obro- 
tach. Ale tak poza tym były mocne, 





się i wyje jak zarzynany bawół 
(czasami aż zęby bolą). Kilka razy 
mi się zdarzało, że podczas wyści- 
gu coś w aucie zaczynało się psuć, 
a za jakiś czas wszystko wracało 
do normy. 

Pod względem realizmu gra nie 
jest, niestety, pozbawiona wad. In- 
terakcja z otoczeniem jest słaba — 
samochód czasami odbija się od 
przeszkód jak piłka pingpongowa, 
a nic się wtedy w karoserii nie od- 
kształca ani nie urywa. Jedyną kon- 
sekwencją kaskaderskiej jazdy jest 


" wyraźne zużycie podzespołów au- 


ta, coraz gorsze prowadzenie (sa- 
mochód nie chce skręcać czy ha- 
mować) oraz zdecydowana utrata 
dynamiki. Wjechanie z dużą pręd- 
kością w grząski piach lub błoto po- 


iw prawo, to możemy zauważyć 
wyraźne przechyły nadwozia w kie- 
runku, w którym koła są skręcane. 
Takie rozwiązanie na pewno po- 
prawia stabilność auta na zakrę- 
tach i, co za tym idzie, daje lepszą 
przyczepność. Nie ma jednak gry 
bez wad i wiem, że twórcy SPIRIT 
OF SPEED 1937 w pewnych kwe- 
stiach musieli pójść na kompromis, 
chcąc zbalansować realizm z gry- 
walnością. 

Inteligencja komputerowych ry- 
wali jest niezła, potrafią oni umiejęt- 
nie wykorzystywać każdy centy- 
metr toru, blokować i zajeżdżać 
drogę. Ponadto wykazują niezbyt 
przyjemną tendencję do „klinczo- 
wania” się nieostoniętymi kołami, 


z tego powodu na torze często do- 


Są gry, w które gra się przez tydzień i później szybko 
o nich zapomina, oraz te, do których wraca się od czasu do 
czasu i nie zapomina nigdy. Do mojej prywatnej kolekcji 
tych niezapomnianych dołączyła właśnie SPIRIT OF SPE- 
ED 1937 firmy MICROPROSE 
















woduje nienaturalne wy- 
tracenie prędkości niemal 
do zera, a realność przy- 
spieszeń też budzi pewne 
wątpliwości. Ponadto sa- 
mochody mają niesamowi- 
tą przyczepność i baaar- 
dzo trudno jest „wyprowa- 


1oj6% 


mtst 6351:48 
natę 05:58:46 
61:54. 


ównowagi” jadąc po asfal- 
liast na trawie samochód 


rzy yną takiego stabilne- 
się auta może być 







chodzi do przepychanek i kraks. 
Unikają jednak zderzeń bezpośred- 


nich, czasami nawet za cenę wy-- 


padnięcia z trasy, co wzbudza 
w graczu poczucie w miarę równo- 


rzędnej rywalizacji. Radzę unikać 






takich starć jak ognia, gdyż w razie 
wypadnięcia z toru prawdopodob-- 


nie (w zależności od sytuacji, Oczy- 
wiście) będziemy zmuszeni uży- 
wać biegu wstecznego, co wiąże 


_ się z dość kłopotliwym ręcznym 
j przełączaniem skrzyni biegów (po- 


mimo uprzedniego. wybrania auto- 
matycznego przełączania przeło- 


- żeń — baaardzo denerwujące). Nie 


miałem, niestety, sposobności, aby 
przetestować tę grę przy użyciu 


_ kontrolera wyposażonego w FOR- 


CE FEEDBACK. Żałuję wielce, 
gdyż coś mi mówi, że ta gra jest 
stworzona właśnie z myślą o tym 
systemie. 


AUWMZYDTE 


Zastosowany tu engine graficzny 
został już wcześniej z powodze- 
niem wykorzystany w poprzedniej 
grze HASBRO/MICROPROSE — 
GP500 (i prawdopodobnie zostanie 


- AAU 


tyce samochodowej pojawiło się 
ostatnimi czasy wcale sporo, więc, 


użyty jeszcze nie raz — choćby 
w GP3). Dzięki temu w SPIRIT OF 
SPEED 1937 możemy delektować 
się szatą graficzną o naprawdę wy- 
sokiej jakości (ale tylko na kompu- 
terach o naprawdę wysokich osią- 
gach). Jeszcze w żadnej grze o te- 
matyce wyścigowej nie widziałem 
tak pięknie i szczegółowo dopraco- 
wanych torów. Doskonałe są też 
modele samochodów — nie dość, że 
są wiernymi kopiami starych aut, to 
jeszcze doskonale animowanymi 
(co najlepiej widać z widoku kamery 
umieszczonej za samochodem). 
Jedyny zarzut, jaki mogę mieć pod 
adresem oprawy graficznej, to brak 
zjawisk atmosferycznych, typu 
m mgła ( (a może to tylko ja 

an Szczęście”), oraz tyl- 
ko dwa tryby rozdzielczości ekranu 
(800x600 i 512x384). 

Efekty dźwiękowe są wysokiej 
jakości — odgłosy wydawane przez 
samochody brzmią nawet aż za 
bardzo realistyczne. Przy prędko- 
ści ponad 300 km/h silnik Alfa Ro- 
meo Bimotore tak wyje i rzęzi, jak- 
by się co najmniej zacierał. Skrzy- 
nia biegów również zgrzyta prze- 
raźliwie, szczególnie gdy uszkodzi- 
my auto i „biegi” ciężko się przełą- 
czają. Ale tak właśnie w tamtych 
czasach wyglądały wyścigi samo- 
chodowe — kierowca walczył nie 
tylko ze swoimi słabościami i rywa- 
lami, ale także „oporną” materią, 
czyli odmawiającym współpracy 
samochodem. Muzyka (bardzo mi- 
ła i nastrojowa, stylizowana na sta- 
rą, trzeszczącą płytę analogową) 
jest obecna jedynie w menu — pod- 
czas jazdy możemy się wsłuchi- 
wać jedynie w ryk silnika i szum 
wiatru optywającego karoserię, co 
w „hardcore'owych” symulacjach 
jest rzeczą oczywistą — no, bo kto 
to widział kierowcę wyścigowego 
słuchającego muzyczki w trakcie 
wyścigu. Jak zawodowiec, to za- 
wodowiec. Szkoda tylko, że motyw 
muzyczny w menu jest tylko jeden. 


























































Pojawienie się SPIRIT OF SPE- 
ED 1937 na rynku jest swego ro- 
dzaju zaskoczeniem. Gier o tema- 


co za tym idzie, konkurencja na 
rynku jest duża. Ta gra wyróżnia 
się jednak spośród wszystkich 
ostatnio wydanych tytułów nieba- 
nalnym pomysłem, znakomitą ja- 
kością wykonania, niepowtarzalną || 
atmosferą oraz tym „czymś”, czego | 
już nie da się ująć w tych prostych 
frazesach. Jest jedyna w swoim ro- 
dzaju, jednak aby w pełni docenić 
wszystkie je zalety, należy po- 
święcić jej trochę czasu i cierpliwo- 
ści. Gorąco polecam. 

Mayk 


Hasbro 
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- Właściwe balansowanie ciałem na zakrętach ość Gudi "a Trzeba się 


z 


jej jak najszybciej nauczyć 





je tak dawno, bo przy okazji re- 
N cenzji gry CASTROL HONDA 

SUPERBIKE 2000 (NSS'72), 
ukoronowałem nowego króla w dzie- 
dzinie wyścigów  -motocyklowych. 
Przez ten czas pojawiło się sporo no- 
wych tytułów, a wśród nich (bez)kon- 
kurencyjne GP500. Każdy, „kto. miał 
przyjemność grać w CHS, zapewne 
zgodzi się ze mną co do największej 
wady tego tytułu, a mianowicie nie- 
możności wyboru teamu, w którego 
barwach chcielibyśmy walczyć 0 mi- 
strzostwo. Przy GP500 producenci wy- 
ciągnęli prawidłowe wnioski-i nie po- 


| wtórzyli błędu konkurencji. Gracz mo- 
że swobodnie wybierać pomiędzy 16 
zespołami, wystawiającymi do zawo- 
dów swoje maszyny. Możliwość wybo- 
ru pojazdu to'coś więcej niż zaspokoje- 
nie potrzeb estetycznych — poza od- 
miennymi kolorkami „siodełk 
nezonu kierowcy czy innym wyglądem 
zegarów maszyny różnią się one para 
metrami technicznymi, co ma a 
znaczenie, jeśli chodzi 0... 


jest właśnie tym czymś, 

o wyższości GP500 nad CH 

Nie będąc żadnym auto! 

w tych sprawach, lecz zdajć 
czystą intuicję, zdanie 
kolegów i zawodowych 
testujących grę, mogę - 

że zastosowany tutaj m e ja 


dł MENS SEAWCE FA 


.2000000000000095000000000500000 


a” i kombi 


jest niemal: zgodny z rzeczywisto- 
ścią, a już na pewno jest najbardziej 
zaawansowanym wśród gier tego ty- 
pu. To, co zaprezentowali programi- 
ści z MIDAS INTERACTIVE 


rzymiotnik „Po- 

ząt jący” ma trochę inne 
znaczenie niż w przypadku 
innych gier komputerowych. 
Żeby nie było wątpliwości — 
w trybie arcade przejechanie 
całej trasy bez żadnej wy- 
wrotki to praca na kilka(na- 
ście) godzin. Te motory są 
naprawdę takie wywrotne, 
na jakie wyglądają! .Na po: 
cieszenie autorzy przygoto- 


wali w tym trybie kilka 
uproszczeń _. ułatwiających 
jazdę, jak np. wskaźnik infor- 
mujący o poirzebie hamowa- 


nia. Prawdziwa hardeorowa 


cza jest o IE: trudnie 

a nauka jazdy zabiera już kil- 
ka dni, gdyż trzeba nauczyć 
się także balansowania cia- 


„łem. Istotną sprawą jest rów- 


nież wspomniane zróżnico- 


W tłoku walczy się wyjątkowo ciężko 


wanie parametrów technicznych po- 
szczególnych maszyn. Różne przy: 
spieszenia, prędkości maksymalne, 
a nawet wagi motorów odgrywają du- 
żą rolę podczas wyścigu. Oczywiście 
wszystkie mają swoje mocne i słabe 
strony, przez co są konkurencyjne 
dla siebie, tym bardziej, że dzięki 
mocno rozbudowanej opcji garażo- 
wej możemy doprowadzić do sytu- 
acji, w której takie Kawasaki będzie 
miało niemal identyczne parametry 
co Honda, i na odwrót. Opony, za- 
wieszenie, skrzynia biegów i. silnik 
to cztery elementy, w których znaw- 
cy tematu mogą sobie pogrzebać i, 
być może, stworzyć niedoścignioną 


maszynę marzeń — taką, której nikt 
nie dogoni. 


TELEWIZJA!? 


Wszystkie przygotowane przez au- 
torów trasy (14) są wiernymi kopiami 
rzeczywistych torów. Całość wygląda 
dokładnie tak, jak telewizorze — takie 
same trybuny, reklamy, a nawet drze- 
wa. Dopiero gdy bierzemy udział 
w zawodach, możemy dostrzec praw- 
dziwe ich oblicze. Każda z nich jest 


- inna, każda stanowi nowe wyzwanie. 


Moje ulubione trasy to Suzuka w Ja- 
ponii (sporo ostrych zakrętów; tech- 
niczna), Jerez w Hiszpanii (długie pro- 
ste; ważne dobre wyregulowanie mo- 
toru) oraz Imola we Włoszech (łączy 
obie wymienione cechy), Trasy może-, 
my poznawać w dwojaki sposób: albo 
za pomocą opcji „Info”, albo poprzez 
żmudną praktykę. Bez wątpienia naj- 
lepszym rozwiązaniem jest skorzysta- 
nie z obu tych możliwości, przy czym 
najpierw należy zajrzeć do materiałów 
przygotowanych przez autorów (tekst 
+ materiał filmowy z pokazowego 
przejazdu — szkoda, że nie widać 
prędkościomierza), a dopiero potem 
samemu próbować: wykręcić jakiś 
przyzwoity czas. Oprawa gry jest, jak 
można się było spodziewać, znakomi- 
ta. Nie będę się rozpisywał na temat 
wysokiej rozdzielczości czy przeróż- 
nych efektów specjalnych, a powiem 
jedynie: akcelerator 3D — i wszystko 
jasne. Na szczególne wyróżnienie za- 
sługuje niezwykle - sprawny engine 
gry, dzięki któremu tę bajecznie wy- 


glądającą gierkę można odpalić na 
k 


iekoniecznie wyposa- 
sze. procesory PIII 
z akceleratora 


Zastosowany, tu model jazdy j jeszcze 
nigdy nie był tak bardzo realistyczny. 
Szkoda jedynie, że motory w grze nie 
ulegają uszkodzeniom takim, jak pod- 
powiada to rozsądek, ale wtedy było- 
by chyba zbyt (1?) realnie... 

z TEG 
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Spoczywa na laurach, lecz rok po 
roku raczy fanów komputerowych 
| symulacji sportowych nowymi tytułami, 
które (z bardzo nielicznymi, na szczę- 
ście, wyjątkami) zasłużenie zdobywają 
zaszczytne miano megahitów. Gry z.serii 
FIFA, NHL czy NBA są bowiem _pod 
| względem technologicznym zawsze 
| o dobre kilka kroków przed wszelką kon- 
| kurencją, a nierzadko wiodą też 
| prym w. sferze merytorycznej. 
| O ile jednak pozycja lidera 
| w przypadku pierwszym jest 
| efektem doskonale wykonanej 
| pracy, o tyle w przypadku dru- 
gim raczej. słabości konkuren- 
cyjnych: tytułów. Poziom reali- 
| zmu był bowiem dotąd prawdzi- 
| wą piętą achillesową produktów 
EA SPORTS, dającą krytykom 
niemal nieograniczone pole do 
popisu. Twórcy bronili swych 
| gier, twierdząc (czę sto zresztą słusznie), 
| żeitak są one pod tym względem najlep- 
sze. Na bezrybiu i rak ryba? 
NBA LIVE 2000 zapowiadane było 


| E LECTRONIC ARTS SPORTS nie 


jako tytuł mający zerwać z „demonami 
| „ale przyzwyczajony 


przeszłej epoki”, 


„Uczelnię skońc 
niem, ale taki znaczek pierwszy raz 


przez dobre kilka lat do podobnych za- 
pewnień, traktowałem je niczym obiet- 
nice wyborcze kolejnych kandydatów 
na prezydenta. Ot, ładne słówka, które 
jednak nie mają z rzeczywistością zbyt 
wiele wspólnego. Jakież więc ogarnęło 
| ranie zdumienie, kiedy po bliższym za- 
poznaniu się z najnowszą koszykówką 
EA SPORTS musiałem stwierdzić, że 
oto nie zostałem ponownie oszukany! 
Rzeczywiście, poziom: realizmu -gry, 
w stosunku do jej poprzedniczki, pod- 
niósł się nieomal niebotycznie. Trudno 
przy tym stwierdzić, na ile miała na to 
wpływ zmiana przepisów obowiązują- 
cych w lidze NBA, czyniąca ten sport 
mniej kontaktowym, ale fakt pozostaje 
faktem, że przebieg rozgrywki na ekra- 
nie monitora naprawdę bardzo przypo- 


mina to, co możemy oglądać dzięki te- 
lewizyjnym transmisjom. Zdobywanie 
punktów w NBA LIVE 2000 nie sprowa- 


"dza się już tylko-do indywidualnych ak- 


bez powodu liczba „zbiórek” jest tak 
skrzętnie notowana przez statystyków 
ligi, a gracze wyróżniający się w tej ma- 





terii stanowią bardzo poszukiwany 
przez kluby „towar”. Ogólnie więc rzecz 
biorąc, pod względem realizmu gra bę- 
dzie niewątpliwie miłą niespodzianką 
dla wszystkich miłośników serii. 
Odstrony graficznej - można by rzec 
— „bez niespodzianek”. Miał być najwyż- 
szy światowy poziom, i tak też jest. 
Szkoda miejsca, aby rozwodzić się nad 
szczegółami. To po prostu trzeba zoba: 
czyć! Mniej natomiast podoba mi się 
strona audio. o ile bowiem efekty są 
świetne, a to, że niezbyt podoba mi się. 


cda muzyka można zwalić na karb mej wro- 


dzonej <awersji do hip-hopowych_ryt- 


tryb „franchise”, w którym możemy kie- 
rować wybraną drużyną przez wiele (do 
25) sezonów. Wyważony sposób pozy- 


„Niemożliwe! Afro wyszło z Addi e) 





skiwania graczy w „drafcie” sprawia, że 
zadanie to wcale nie sprowadza się do 
zbudowania potęgi i  wygrywania 
wszystkiego po kolei. Inną miłą niespo- 
dzianką jest powrót'na ekrany kompute- 


"8 rów.pana Michaela Jordana, którego ja- 


mów, 0. tyle nie potrafię zna- 
leźć słów na usprawiedliwienie 
fatalnej synchronizacji komen- 
tarza, który przez to nijak nie 
Sprawia wrażenia „żywego”. To 
zresztą ogólna bolączka pro- 


ZONA duktów EA SPORTS. A skoro 


A ten z czerwoną opaską robi zee 
za dyżurnego 


z upatrzonej z góry pozycji. Teraz jest 
to raczej mozolna walka 0 uzyskanie 
dogodnej pozycji rzutowej, w której klu- 
czem do sukcesu stały się (jak w rze- 
czywistości) kombinacje podań. Dużo 
większy nacisk położono też na uzyska- 
nie przewagi pod tablicami, w końcu nie 


mówimy już 0 wadach,. to wypada 
wspomnieć o nieco przesadzonym naj- 
wyższym poziomie trudności, na którym 
komputerowi gracze dostają takich 
przyspieszeń, że wręcz nie sposób ich 
czasem zatrzymać. Frustrujące! Niedo- 
patrzenia te jednak nie przysłonią faktu, 
że NBA LIVE 2000 oferuje rozrywkę na 
najwyższym z możliwych poziomów. 
Mnie szczególnie przypadt do gustu 


koś przez kilka ostatnich lat trudno było 
(przynajmniej: | pod. oryginalnym nazwi- 
skiem) w grze znaleźć. Co więcej, mo- 
żemy się z nim teraz zmierzyć „jeden na 


jednego” gdzieś na brudnym, osiedlo- | - 


wym boisku — zaznaczam, że amery- 
kańskim, bo w Polsce trudno wciąż zna- 
leźć przynajmniej takie areny treningo- 
we dla młodzieży. 

W oczekiwaniu na poprawę krajowe- 
go zaplecza szkoleniowego polecam 
wszystkim miłośnikom basketu ostre 
ćwiczenia przy komputerze. Pozostałych 
zaś zapewniam, że NBA LIVE 2000 jest 
grą tak dobrą, że też powinni ją mieć. Że- 
by mi potem nie było, że nie mówiłem... 


E.M. . Sports 
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| odczas wojny w Koso- 
p wie analitycy wojskowi 


PEJE (Z 


"z całą jasnością 
uświadomili sobie, jak duży 
dystans - dzieli. siły zbrojne 
państw wchodzących 
w skład NATO. Europejczy- 
cy, choć przecież nie zapóź- 
nieni'cywilizacyjnie, w porów- 








| kiem niezły produkt. 


USAF - United States Air Force. Ta na- 
zwa pobudza do szybszego rytmu serce 


'każdego miłośnika stalowych skrzydeł. Ą 


JANE'S - ta firma gwarantuje najwyż- 


szy poziom rozrywki. Razem wora 
prawdziwie zabój- 
||czą mieszankę 





'naniu z armią amerykańską wypadli 


dość blado. Miliardy wydawane z bu- 
dżetu na badania i rozwój za Wielką 
Wodą dają plon w postaci najbardziej 
zaawansowanych technologii, 


w. pierwszej kolejności wcielanych -. 
w życie przez wojsko. Trudno zna- .. 


leźć natomiast gałąź przemysłu mili- 
tarnego, w której rozwój byłby bar- 
dziej spektakularny niż w lotnictwie. 
Renomowana firma JANE'S, zajmu- 
jąca się na co dzień publikowaniem 
najróżniejszych wydawnictw związa- 
nych z szeroko pojętą wojskowością, 
wydała pod skrzydłami ELECTRONIC 
ARTS grę stanowiącą w praktyce prze- 
gląd uzbrojenia, jakim dysponuje ame- 
rykańskie lotnictwo wojskowe. Biorąc 
pod uwagę, iż podczas jej powstawa- 
nia firma aktywnie korzystała z pomo- 
cy konsultantów z USAF (promujących 


ół ES SEAWCE 73 
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w przeszłości oraz w najbliż- 
szej przyszłości przez Ame- 
rykańskie Powietrzne Siły 
Zbrojne. W hangarze stoją 
F-4E Phantom, F-15C, 
F—-16 Falcon, A—10 Thunder- 
bolt, F-117 Stealth, F-22 
Raptor. Model ich zachowań 
w powietrzu jest — jak na grę poświę- 
coną więcej niż jednemu samolotowi 
— całkiem niezły. Oczywiście w pro- 
dukcjach monograficznych ten ele- 


_ jak tylko. mogl Swego praco- 
dawcę), jod, ślę ca 


7 POWIETRZE, ME! ] m 


"Pilotować można sześć 
_ maszyn Bik. h IarAż, 


PSZ RZCJZYE WECZOC RY 


ment EA zwykle o wiele bardzi iej. roz 
budowany, wirtualna maszyna reagu- 
<je: na ruchy joysticka dokładnie tak, 
'jak jej rzeczywisty odpowiednik. No” 


cóż — można bawić się. wt tak drobia-_ 


zgowe, udawanie rzeczywistości, jeśli. 
ma się do przeanalizowania jeden 
samolot, jednakże w grach = 
że tak powiem - „zbiorczych” 
jakość „musi ustąpić. nieco 
pod naporem ilości. 


to srgage PZZNYEA 





POSHNYSTĘWĘ SEMI PUJ T TORTY 


Mimo iż F-117 niby jest „nie- 
wykrywalny”, podejście do 
wroga na taką odległość wy- 
maga niemałej wprawy 


Oczywiście różnice są 
nadal zachowane — A—10 to 
samolot szturmowy, nisz- 


czyciel czołgów i okrętów, i prowa- 
dzi się go zdecydowanie inaczej niż 
zwinnego F-16. Chwilę po wejściu 
do kabiny widać, że F-4 Phantom to 


Zodskókcia nieco już Kówe Elek- ZĘ 


tronika w nim „Siedząca” pamięta - 
czasy wojny «w Wietnamie, użbroje-. 
nie „Z epoki” także trochę już niedzi- 
„Siejszej Co prawda na przełomie lat 
60. i 70: donoszono o przypadkach 
zestrzelenia takiej nisko lecącej ma- 
szyny z kałasznikowa, jednakże to 
właśnie siedząc za jej sterami ame- 
rykańscy chłopcy załatwili niejedne- ; 
2. MiG-a. Dziś samolot ten jest j już 


mocno przestarzały i lecąc 


nim nawet najlepszy pilot 
ma małe szanse w starciu: 


| E-15, żeby nie wspomnieć 
już o F-22.  - 
Zresztą ten ostatni samo- 
lot, podobnie jak w innych 
przedstawiających go 
_gtach, to nadal jedna wielka 
niewiadoma. . Praktycznie 
rzecz biorąc, nikt go jeszcze 
nie widział w akcji (no, może 
poza pilotami i kolesiami z Pentago- 
nu, ale dane testowe nadal są taj- 
ne/poufne), nikt nie wie, jak maszy- 
na będzie się zachowywać w powie- 
trzu. Wiadomo jedynie, że ma po- 
siadać cechy zapobiegające wykry- 
ciu jej przez radar, supernowocze- 















Jeśli nie powiedzie Ci się podczas 

misji, zawsze istnieje szansa, że 
skrzydłowy odwali za Ciebie czar- 
ną robotę 






sne systemy sterujące, aktywnie 
wspomagające pilota w prowadze- 
niu maszyny, oraz — rzecz jasna — 
najnowsze bojowe gadżety w komo- 
rach amunicyjnych. Ten Zaawanso- 
wany Myśliwiec Taktyczny (Advan- 
ced Tactical Fighter - ATF) ma trafić 
do czynnej służby pod koniec 2004 
roku, « najprawdopodobniej więc 
jeszcze przez kilka lat twórcy gier 
będą skazani jedynie na domysły. 
Nieźle natomiast wiadomo, jak pi- 
lotuje się inną ciekawą maszynę — 





*zkimś, kto siedzi za sterami + 
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gach JANE'S. 





-"wionego engine'u zastosowanego 
poprzednio w ISRAELI AIR FORCE. 
Dodano między innymi 32-bitową 
_ grafikę oraz usprawniono. algorytmy - 




















re Ż szające. je przy wlotach powietrza, 
AGE] miska, farba, o ne wy- 


] owo udziwnione”. No 
Ś po prostu nie miało 
a zachowywać się w powietrzu 


dzielczość to 1280x1024, jednakże 
wykorzystanie jej wymaga dość sil- 
nego komputera. Oczywiście, także 
_ posiadacze słabszych komputerów 
mogą nacieszyć oczy pięknem krajo- 
brazu. Przy niższej wydajności sys- 





t łaściwościach - aefodynamicz- - 
ch. 2h podwnywaky nych z siekierą 


i "ostrzona W. powietrzu nie zAwiśrieja 
- są nieco przesadzone, jednak i tak 
$ jest. to maszyna w pilotowaniu dość 
_ trudna. Poza tym nie przepadam za 
F-17 Że innego powodu — wymóg 
maskowania radarowego wymusił, 
oczywiście, rezygnację z uzbrojenia 
podwieszanego pod skrzydłami, na 
broń przeznaczono jedynie niewielki. 
ź luk w kadłubie. W sumie, po odpale- 
_niu kilku rakiet czy zrzuceniu dwu 
Tai _ bomb samolot staje się bezbronny. - 
z: w ' A cicha ucieczka przed AAA + 
AE) _ nym pościgiem jednostek wroga ja : 
"koś nie leży w mojej naturze. 

"Nie mogę nie wspomnieć także 

Z o innej dziwnej maszynie — A-10. 
pr Mówią, że jest brzydki. Podobno - 
marnie się nim także lata. Ale co 

tam. Kiedy już lecę i widzę przed 

sobą czołgi wroga (czy też cokol- 

wiek innego — byle należało do tych 

„złych” i miało gruby pancerz), od 
razu poprawia mi się samopoczu- s 
cie. Wiem, że wystarczy spokojne zaĄ 
podejście, dokładne wzięcie prze- A 
ciwnika na celownik, naciśnięcie na 
spust, i już za chwilę potężne dział- 
ko wypluje strumień pocisków, któ- 
2 energia kinetyczna zwiększa- 


sięg wzroku, dokładność odwzor. 
wania powierzchni) nadal na | 


kim poziomie. Wydaje mi się, i ż w tej 











lepszą grafikę spośród całej, licznej 
przecież, konkurencji obecnej na 
rynku. Czy przypadkiem nie 
przesadzam? No cóż — mo- 
gę powiedzieć tylko jedno. 
Widząc najpierw materiały 
reklamowe, a póź- 
niej obcując z ukoń- 
czoną grą, nie mia- 
łem poczucia roz- 
czarowania. _ Przy- 























na jest przez rdzeń ze zubożonego 
uranu. Takiej sile nic się nie oprze. 
Zaden aktywny pancerz współcze- 
snego wozu bojowego, czołgu czy 
też pokład statku tego nie wytrzy- 
mają. Aż chce się żyć. Ostatnio 
A-10.rzadko gościł na ekranach na- 
szych komputerów. Tym przyjem- 


(a powitać go w gościnnych pro- Ę pa 


LUDY MME ZMYSŁY £ 


Grafika — doskonała. Użyto popra- 


_ tworzenia terenu. Maksymalna roz-- 


środkiem kanionów. Na przyzwo-* 
temu wystarczy zmniejszyć Ra 
rozdzielczość, a pozwoli to na utrzy- 
manie pozostałych parametrów (za-- 
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chwili jest to chyba gra oferująca naj- 
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Ż kk ale: 
ią od chwili, kiedy 









sję musimy np. zniszc; 
a filmów lotniczych. przewożący narkotyki na te 
ed prób spełnienia USA, zestrzelić samoloty transport 0 
jo marzenia t EL ASSAULT _ we przewożące grupę desantową czy | 
, słynną sekw encją treningową. też statki osłaniające inwazję w Korei 
Tam. „jednak swoboda ruchów była Południowej. To jednak zadania dla | 
mocno ograniczona — pilot musiat niecierpliwych graczy. Na  pozosta- 
trzymać się trasy wyznaczonej tych czekają cztery kampanie — dwie 
przez autorów. W USAF latać moż- historyczne. raz dwie futurystyczne. 
nagdzie się chce i jak się chce. Tak- _Z historią zr gamy. się nad Wietna: 
mem, walcząc z siłami wspieranymi 
przez totalitarne ZSRR, oraz nad pia- 
—skami. Iraku podczas akcji Pustynna 
_ Burża. Akcja misji rozgrywających się 
przyszłości zostały natomiast zlokali- || - 
zowane nad Europą — jak widać, we- 
dług autorów kolejnej gry nasz konty: 
nent bynajmniej nie został uznany ze 
- oazę spokoju. Sytuacja polityczna n 
Bałkanach potwierdza zresztą r 
" osąd. Misje są logicznie skonstru 
owane, wykonanie kolejnych za a nh 
konsekwentnie popycha akcję: do 
przodu (mam tu oczywiście na myśli 
kampanie futurystyczne — przecież 
wszyscy wiemy, jak rozwinęła się 
wojna w Wietnamie czy Zatoce i trud- 
no nas czymś tam zaskoczyć). 
Polecam USAF wszystkim zaintere- 
sowanym. Niezły wybór samolotów, 
doskonała grafika i ciekawe zadania to 
niewątpliwe zalety. Zresztą, czy po JA- 
NE'S można by spodziewać się cze- 
goś innego? Nie wspomniałem 0 jesz- 
cze innym plusie gry — jej konfiguro- 
walności. Zależnie od osobistych pre- 
ferencji można np. ustawić parametry 
tak, aby inteligencja przeciwników, po- 
ziom trudności 'w prowadzeniu maszy- 
ny czy też je wrażliwość na ostrzał za- 
_mieniły USAF w bardzo zaaWansowa- 
ną tech le, ale jednak strzelaninę. 
Po podkręceniu wszystkich wskaźni: 
ków ni maksimum otrzymujemy z ko- 
lei realistyczny symulator, w którym 
o wiele łatwiej zabić krowę na polu 
(gdyby akurat zupełnie przypadkowo 
tam się znalazła) Swym roztrzaskanym 
samolotem niźli trafić wroga sprytnie 
2 owiejacego się sprzed celownika. 
Pooh 
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itym poziomie stoi MIP—mapping, 
w miarę zbliżania się do powierzch- 
ni ziemi tekstury „lotnicze” są coraz 
_ bardziej wyraźne, a pikselizacja sta- 
je się zauważalna w zasadzie do-. 
piero w chwili, kiedy samolot zamie- 
nia się w pług. A w takim momencie - 
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niedostatki grafiki chyba dla nikogo - 
nie stanowią problemu? 


WAALUWE DYMWNE 


Do dyspozycji graczy oddano po- 
nad sześćdziesiąt misji, zarówno po- 








Chase View 






| N a temat gier sygnowanych 





przez MICROSOFT można 
mieć różne zdanie. Zwykle 
| są one rozwlekłe i mają duże wy- 
| magania sprzętowe, ale równocze- 
| śnie oferują ponadprzeciętne możli- 
| wości. Co więcej, zawieszają się 
| niemal tak często, jak system Win- 
| dows (inny produkt tej firmy). Mimo 
| owych wad gry tej firmy zawsze są 
| w czołówce, a każdy nowy FLIGHT 
| SIMULATOR to klasyka niemal już 
| od chwili premiery. 
| Niedawno światło dzienne uj- 
| rzała kolejna wersja tej gry, no- 
| sząca, podobnie jak inne najnow- 
| sze produkty MS, numer 2000. 
W porównaniu ze swym poprzed- 
nikiem (FS98) gra zawiera sporo 
| nowości, jednakże nie są one aż 
| tak rewolucyjne, jak te, które po- 
| jawiły się wraz z premierą pierw- 
szego „nowoczesnego” FLIGHT 
SIMULATOR—a model 95. Z edy- 
cją '98 zgodne są samoloty i lotni- 
ska, a wcześniejsze wersje przy 
importowaniu wymagać mogą 


































| odpowiedniego programu kon- 
| wertującego (dołączany do ze- 
| stawu). 

Gra oferowana jest w dwu od- 
mianach — normalnej i tzw. „Pro”. 
Wtej drugiej znaleźć można dodat- 
kowo: dwa modele samolotów, 
sześć szczegółowo opracowanych 
miast (Waszyngton, Boston, 
Rzym, Seattle, Paryż i Tokio — wer- 
sja podstawowa zawiera: Londyn, 
Paryż, Nowy Jork, Los Angeles, 
San Francisco i Chicago), dodat- 
kowe opcje lotu według przyrzą- 
dów oraz prosty edytor paneli kok- 
pitu i parametrów dynamiki lotu. 
Dołączone są również próbki ma- 
teriałów instruktażowych Cessny 


M MENIS SERWIE 75 
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i zniżki na produkty FlightSafety 
i King Schools (w naszych warun- 
kach raczej nieprzydatne). 


MALI ELLAŻE 


Dostępnych jest osiem samolo- 
tów. Do znanych z FS98 (Cessna 
1828, Cessna 182RG, Learjet 45, 
Boeing 737—400, Extra 3008 i Bell 
JetRanger Ill) dołączyły dwa no- 
we: Boeing 777-300 oraz Concor- 
de. Dodatkowo, wersja Pro zawie- 
ra kolejne dwie maszyny: Raythe- 
on/Beech King Air 350 oraz Mo- 
oney Bravo. Trzeba przyznać, że 
daje to niezły przegląd maszyn 
używanych we współczesnym lot- 
nictwie cywilnym. Od — najpopu- 
larniejszej chyba na świecie — 
Cessny, poprzez używane przez 
korporacje małe odrzutowce, aż 
po takie kolosy, jak oba Boeingi, 








o ponaddźwiękowej za- 
bawce — Concorde — na- 
wet nie wspominając. Każ- 
da z maszyn posiada, na- 
turalnie, własny kokpit 
oraz zestaw charaktery- 
stycznych dźwięków. Pi- 
szę o takich oczywisto- 
ściach dlatego, że dostęp- 
ne w Internecie maszyny 
zazwyczaj nie są aż tak dopraco- 
wane. Znaleźć tam można także 


sporo polskich maszyn (czy to ro- 
dzimej produkcji — takich jak 
RWD, Łoś, Karaś, Iskra czy Wilga 
— czy też latających w naszych 
barwach Boeingów albo ATR), 
jednakże większość z nich posia- 
da tylko opracowany kadłub, resz- 
ta (kokpit i dźwięki) są standardo- 
we — czytaj: „niezbyt pasujące” do 
danej maszyny. Przedwojenny 
Łoś z instrumentami Cessny czy 
Boeinga wygląda niezbyt reali- 
stycznie, nieprawdaż? 

No właśnie — maszyny ściągane 
z Internetu. Jeśli ktoś jest nimi za- 
interesowany, to polecam adres 
www.valhalla.com.pl/skrzydła. 
Znaleźć tu można sporo mniej lub 
bardziej dziwnych konstrukcji — od 
przedwojennych samolotów pasa- 
żerskich (choć brakuje mi nieco 
wynalazków z pierwszych lat roz- 
woju lotnictwa), poprzez 
myśliwce z czasów Il wojny 
światowej, aż po maszyny 
współczesne. Jeśli ktoś 
pragnie zaszaleć za stera- 
mi „latających łodzi” (albo 
„Skrzydeł”) czy też poznać 
dość szczególne wykwity 
radzieckiej myśli technicz- 
nej (jak np. Strieła rocznik 


1937), to z całą pewnością znaj- 
dzie tam coś dla siebie. 


Poszczególne maszyny są na ty- 
le zróżnicowane, na ile pozwalają 
ograniczenia programu. Nie jest to 
wszakże produkcja monograficzna, 
poświęcona jednej maszynie (jak 
ma to miejsce w sporej części sy- 
mulatorów wojskowych), ale baza, 
do której poza modelami podstawo- 
wymi można importować własne. 
Oczywiście inaczej leci się Cessną, 
a inaczej Boeingiem — ten drugi jest 
o niebo bardziej bezwładny, ale sta- 
bilny i raczej nie przeznaczony do 
wykonywania ewolucji. 


„..I GO POZA NIM 


Przyglądając się wyglądowi ob- 
szarów, nad którymi przyjdzie nam 
uprawiać działalność  lotni- 
czo-eksploracyjną, nasuwa się 
oczywiście porównanie z grami 
z serii FLIGHT UNLIMITED. Które 
są lepsze? Które oferują więcej 
możliwości? No cóż, na to drugie 
pytanie odpowiedź brzmi, oczywi- 
ście — FLIGHT SIMULATOR. Czy 
jednak „więcej” znaczy „lepiej”? 
Tutaj twórcy zdecydowanie posta- 
wili na ilość. Gra wręcz powala 
liczbą dostępnych lotnisk. Jest ich 
około 20 tysięcy — to, bagatela, 
o 17 tysięcy więcej niż w FS98! Je- 
żeli znasz dowolne lotnisko cywil- 
ne położone dosłownie GDZIE- 
KOLWIEK na świecie, to zapewne 
tu je znajdziesz. Naprawdę nieźle: 
polecieć skądkolwiek dokądkol- 
wiek — tego jeszcze nie było. Natu- 
ralnie, dostępne są wszystkie lot- 
niska w Polsce, jednak z ich wyko- 
rzystaniem jest już nieco gorzej. 
Co prawda na przykład lot z War- 
szawy do Wrocławia nie stanowi 
żadnego problemu, jednakże wra- 
żenia odniesione w trakcie jego 


trwania będą raczej mało ciekawe. 
Weźmy choćby warszawskie Okę- 
cie. W wersji dostępnej w grze są 
to dwa pasy startowe, wieża kon- 
trolna, jakieś hangary w tle, i tyle. 
Znikły okoliczne drogi, hala odlo- 











tów i przylotów, nie wspominając 
już o reszcie Warszawy — lotnisko 
leży w szczerym polu. Podobnie 
wygląda reszta Polski — pusto tu 
i płasko, kraj sprawia wrażenie wy- 
marłego. Rzecz jasna, dla praw- 
dziwego pilota liniowego Boeinga 
nie jest ważne, czy mija właśnie 
Łódź, czy Piotrków Trybunalski, bo 
i tak leci według mapy i komputera 
nawigacyjnego. Jednakże gracz to 
nie pilot — jeśli już producent oferu- 
je możliwość latania po całym 
świecie, to widoki powinny być nie- 
co bardziej atrakcyjne. 

W sumie niby nie ma się czemu 
dziwić, bo niemożliwe byłoby do- 
kładne odwzorowanie każdego pa- 
sa startowego na świecie, więc ab- 
solutna większość posiada więc je- 
dynie zaprogramowane podstawo- 
we parametry — długość, orienta- 
cję, wysokość nad poziomem mo- 


da to np. dziesięć kilometrów od 
centrum Nowego Jorku. 

Na szczęście w Internecie do- 
stępna jest cała masa szczegółowo 
opracowanych lotnisk, które można 
importować do gry. Znaleźć tam 
można także porty krajowe — widok 
Warszawy, Krakowa, Wrocławia, 
Gdańska czy też Dęblina zdecydo- 
wanie uprzyjemnia loty nad rodzin- 
nym krajem. 


LU 


Do wyboru są dwa zasadnicze 
tryby rozgrywki. Po pierwsze, moż- 
na samemu skonfigurować wszyst- 
kie niezbędne parametry, czyli: ro- 
dzaj samolotu, lotnisko startowe 
i docelowe, pogodę i porę dnia. Po- 
tem nie pozostaje już nic innego, 
jak tylko sprawdzić listę czynności 
przedstartowych, uzyskać pozwole- 
nie na start i wzbić się w powietrze. 


Teraz wszystko zależy już od gra- 
cza. Można lecieć zdając się na 
systemy nawigacyjne, można spró- 
bować manewrowania wedle punk- 
tów naziemnych, ewentualnie po 
prostu podziwiać okolicę (oczywi- 
ście jeśli tylko wybrało się któreś 
z dokładnie odwzorowanych miast 
— gdzie indziej raczej nie ma co 
oglądać). 

Pilotowanie — no cóż, początku- 
jący zapewne będą mieli problemy, 
nawet jeśli spędzili sporo czasu za 
sterami maszyn wojskowych. Con- 
corde to nie A—10 i zasady, jakie się 
do niego odnoszą, są jednak trochę 
inne. Na szczęście w grze dostęp- 
nych jest kilka misji treningowych, 
umożliwiających zapoznanie się 
z maszynami (od tych najmniej- 
szych po największe), zaznajomie- 
nie się z magią wskaźników GPS, 
nowoczesnych map nawigacyjnych 





rza i, rzecz ja- 
sna, nazwę. 
Jeszcze gorzej 
ma się sprawa 
z terenami po- 
łożonymi dalej 
od lotnisk — we- 
dług _FS2000 
cały świat to 
w zasadzie 
wielka biała 
plama, pozba- 
wiona zabudo- 
wań. Na szczę- 
ście można tu 
znaleźć także 
dokładniej do- 
pracowane por- 
ty lotnicze — 
w Nowym Jor- 
ku, Paryżu, Los 
Angeles czy też 
Rzymie jest co 
oglądać, i to za- 
równo na lotni- 


sku, jak też 2. E ź 
iwsamym mie. to magiczne, nienazwane COŚ 
ście. Niestety, 


już wylatując poza miasto ponow- 
nie znajdujemy się nad wymarłą, 
pustą okolicą. Dość dziwnie wyglą- 


dów techniki 





militarnej, 
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Lotnictwo cywilne nie jest tak emocjonujące jak 
wojskowe. Nie ma tu startów z lotniskowców, 
nocnych bombardować czy też najnowszych cu- 
podwieszonych pod 
skrzydłami. A jednak w cywilnych skrzydłach jest 





itp. Zanim weźmiecie 
w swoje ręce losy kilkuset 
pasażerów, zdecydowanie 
polecam choćby przyspie- 
szony kurs latania! 


Drugi tryb to tzw. Adventures, 
czyli kilkanaście pojedynczych misji 
do wykonania. Co bardziej zabiega- 
ni gracze znajdą tu króciutkie (ale 
wcale nie takie proste) zadania, jak 
np. lot awionetką przez bramę sta- 
dionu sportowego czy też lądowa- 
nie na placu przed Bazyliką Św. 
Piotra w Rzymie; osoby mające 
więcej czasu mogą natomiast spró- 
bować swych sił w lądowaniu na lot- 
nisku JFK w warunkach ograniczo- 
nej widoczności czy też po prostu 
przelecieć całą trasę z Londynu do 
Nowego Jorku. W tym przypadku — 
na osłodę — do dyspozycji zostaje 
nam oddany Concorde. 


UNLIMITED CZY SIMULATOR? 


Powróćmy jednak do porównania 
z FLIGHT UNLIMITED 3. Być może 
narażę się wszystkim fanom MI- 
CROSOFT=u, jednak wolę produkt 
ELECTRONIC ARTS. Jest jakiś ta- 
ki... bardziej ludzki. Wiem, że w sto- 
sunku do symulatora to być może 
dość dziwne określenie, jednak ja 
tak to właśnie odbieram. W FS2000 
fajne są Adventures — dobrze zre- 
alizowane, z niezłą oprawą — jed- 
nakże jeśli idzie o lot, to lepiej czuję 
się w FU3. Przede wszystkim liczy 
się tu otoczenie, bo wolę szczegó- 
łowo dopracowany — choć niewielki 
— fragment kraju, niż nawet cały 
świat, jednak nie przypominający 
rzeczywistości. Oczywiście filozofia 
obu gier jest nieco inna. FU3 oferu- 
je loty czysto cywilne, małymi ma- 
szynami, na niewielkie dystanse. 
Z kolei w FS2000 mamy potężne 
maszyny rejsowe, obsługujące po- 
tączenia międzykontynentalne. 
| czymś takim można nawet sen- 
sownie polatać — bez oglądania się 
na powierzchnię ziemi, trzymając 
się wyznaczonych korytarzy, lecąc 
na wysokości, z której widać krzywi- 
znę Ziemi (o ile, oczywiście, ktoś 
chce latać Concordem aż tak wyso- 
ko). l do takich zadań — jeśli ktoś ich 
szuka — ta gra się jak najbardziej 
nadaje. Rzecz jasna, dostępne są 
także awionetki czy małe odrzutow- 
ce, jednak lot bliżej powierzchni zie- 
mi nie jest już tak malowniczy — 
w tej konkurencji wygrywa 
z kolei FU3. 

W sumie FS 2000 to 
oczywiście gra dla mania- 
ków. Podobnie jak w przy- 
padku FLIGHT  UNLIMI- 
TED, amatorzy walki i eks- 
cytujących starć na tle słoń- 
ca zachodzącego nad Wiet- 
namem nie mają tu czego 
szukać. Natomiast każdy, 
kto pragnie poczuć się jak 
milioner siedzący za stera- 
mi prywatnej awionetki, ewentual- 
nie pilot liniowego „pasażera”, znaj- 
dzie się tu w swoim żywiole. 

Pooh 
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statnio na rynku gier kom- 
0) puterowych coraz czę- 

OJONAJEWICJCNCENAAA 
symulatory lotu myśliwcami 
gwiezdnymi. Do niedawna prym 
w tej dziedzinie wiódł ORIGIN ze 
OW CIEZUCA UD tele IV PIAZA 
W poprzednich latach jedynie 
DESCENT FREESPACE, którego 
druga część jest już dostępna, 
był tak dobry, że przyćmit tro- 
szeczkę swoich poprzedników. 
Obecnie szykują się kolejne gry 
z tej dziedziny. Wśród nich poja- 
wił się produkt pod tytułem PHO- 
ENIX. Stworzyt go zespół pod na- 
EMISJE TACNCCIL CNC] 
firmowana jest przez MICRO- 
PROSE i HASBRO. Większości 
z Was z całą pewnością TEAM 17 
kojarzy się bardziej z sympatycz- 
U ZLCOsELCILUNZZA (0) :1O]r2 
PAY LUWIELO CIN CYAT SCW 
li na świat Ci dzielni programi- 
ści? Przyznam szczerze, że 
z wielkim niepokojem podchodzi- 
LELUNC: ONECZJE SA DZĄCYCTNA fote] 
z czystym sumieniem stwierdzić, 
że warto było zatracić się w świe- 
EN 1001-11) GRE BEYZ (EMU Z) 
obawy były bezpodstawne. 


FABUŁA ZAWIŁA I SKRĘCONA 


Praca w policji jest żmudna 
i nieciekawa. Każdy dzień podob- 
ny jest do drugiego. Od czasu do 
czasu trochę śmiechu przy zgar- 
nianiu jakiegoś pijaczyny i to 
WA ZUCH MAIEJONCENCZĄ 
cze ukochana i partner, z którymi 
można zawsze pogadać na wszel- 
| (ENRCIEWANA EYES EWELAN CCA 
ogromny, pełen odmiennych kul- 
tur i ras. Często w wiadomo- 
ściach można usłyszeć o zdarze- 
niach z odległych systemów, któ- 
[OR CIENSCIEC GUZ ELUZYZ 
mogłyby uchodzić za czystą fan- 
tastykę. Nic w tej materii jednak 
zmienić się nie da, trzeba jakoś 
AEANUCL IST EIZYZJTAICENA 
WALUEWS WOJ EEINIA 
ELLO ZSIAYZJCOEIEWCH 
Twojego bohatera — Becka — ofi- 
cera gwiezdnej policji. Caty po- 
zorny porządek pryska w momen- 
cie śmierci jego partnera. Wypa- 
LELSACUWI COSKCEOJIC JAY 
Or UCUCNIEWACW CJ WU KorA 
wacznych okolicznościach. Od 
tego momentu cate spokojne ży- 
cie zawali się Twemu bohaterowi 
na ieb, a rozwikłanie wszystkich 
zagadek zmusi Cię do wielkiego 
poświęcenia i opanowania. Nie 
RESŁELNISELEŁENCEWENNAA 
jaźnie, gdyż w tym nowym po- 
rządku każdy może być wrogiem, 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 





ULGA ZIEA LUNSWENSZCAWINCY Z 
pod maską kumpla. Dojdzie oto 
do konfrontacji między Twoim 
bohaterem, a przedstawicielami 
czterech obcych ras: MAIGRMA, 
NAMOUL, OGHE oraz ALLARIN. 
OEUOMNSJEWIENCZNCWE 
partnera oraz pewien niebez- 
[ej Eta AŁAWICYELSFALCJJICEWACH 
ZRGCAA AE EIELU TA CICICA 
rę kryminalną. 


INNOWACJE — DEGRADACJE 


[EICWIENIEWZZAŁUAJCAWA 
| EEEWIENOUOWZNAUELOZUEUNEJ 
Utecyiy20) CHUCK CYZCCH 
odpraw Są raczej mało zachęcają- 
ce i w porównaniu z takimi pro- 
CH EUUNELdNIZOZNEACICY 
dają bardzo ubogo, choć wykona- 
LCECECIELUCEWNICJUERUCIEZCW 
nej tadnej graficzki czy animacji. 
Proponuję się jednak nie zniechę- 
cać do tej produkcji tylko z tego 
powodu. Początkowo misje są 
bardzo łatwe i rutynowe. Radzę 
podczas nich podziwiać piękno 
kosmosu, później możesz nie 
LUCY ZOT 

Wygląd urządzeń poktadowych 
troszkę odbiega od ogólnie przy- 
jętych standardów. Na dwóch 
CACULCHNUCEIWACEEIAO CYCH 


jektorię lotu myśliwców (Twojego 
[cej] BCCOCIAWZICEOEWELECIU 
z archaicznego ELITE lub FRON- 
TIER-a i, według mnie, jest bar- 
dzo praktyczny. Z kolei ukazanie 
trajektorii lotu umożliwia dużo ta- 
WWIE RZENUELEWKA CEN solo (y EJ 
ucieczek i gonitw za wrogiem. 
Jest to szczególnie istotne ze 
względu na jeden element. 
W PHOENIX dużo większe zna- 
czenie niż w innych grach tego 
U 7OTWUEIENACUZWIAJ BAC JCIE! 
się to tym, że np. po ostrej zmia- 
EWS OWEJ CJE 
WENA CZUWAJ ENEGCI 
poprzednio. Podawana jest wtedy 
prędkość ujemna i do momentu 
CZALECZZCILLOW UAE JEN 
do zera, będziemy kontynuować 
taki lot do tyłu. Wyobraźcie sobie 
pościg za wrogim myśliwcem, 


UGIESONNAN OWOCOWE 
ogonie i wypalić w niego wszyst- 
ko, co mamcia dała. Jednak wy- 
LCJLELUENA CZE CWC CCJ 
możliwe tylko dzięki uważnemu 
śledzeniu jego trajektorii lotu, 
niezłej koordynacji, i do tatwych 
|CZZNUCELEICAA 

Kolejną innowacją jest sposób 
budowania fabuły. W grze PHO- 
DG ZE CyYCOWNSTNUELUN 
| ELESJELIA ELA CWLUWN (723 
UOWALSO CRY OWCE eZJEI 
akcję. Jest to bardzo przyjemne 
WA ZIEWIZNITCWA TEILE 
tego świata. Szczególnie miłe jest 
słuchanie rozmów kumpli o tym, 
jakie żona przygotowała im do 





pracy kanapki albo co by 
było, gdyby któryś z nich 
ożenił się z córką szefa. 
WASLUW ZAJ LUWCZSY A 
ko jeden mankament — 
gracz nie ma możliwości 
LUTOCIN CNA 
radio. Komputer sam wykonuje 
za niego tę operację. Przyznaję, 
że początkowo bardzo to mi prze- 
szkadzało, ale z czasem przyzwy- 
[7 UCHA CZU EEEE 
może to być istotna wada, która 
bardziej konserwatywnych gra- 
czy zniechęci do dłuższego kon- 
|CLUUPAĄCH ICH 


KOGO I CZYM? 


W grze PHOENIX mamy do- 
stęp do dużej ilości myśliwców 
SCO ALO ZAW CSEALIEKSCH CU 
zu do wszystkich. Pracując 
Wda ANO AUCLWACIZZWICH 
wielki, dopiero gdy będziemy 
w wojsku, zostanie on rozszerzo- 
ny. Producent obiecuje aż 40 
OG UOWARCIONCENCSJJCJCAIM 
WCIZEJUCA CZCI CTUBO COACH) 
pewno bardzo dużo. Spore za- 
strzeżenia budzi sposób prezen- 
LOWZLUENEIEIELLEWZ LASY KATA 
deniek. Według mnie trochę giu- 





pio wygląda taki opis statku — 
nazwa, symbol oraz schematycz- 
WAS ZTLELOWCYZŁA Toy fojZICILE 
W dzisiejszych czasach można 
było się lepiej postarać. To samo 
się tyczy opisu broni. Tutaj mała 
PICIE CZZENNCE] 
być bardzo trudne, jeżeli nie- 
umiejętnie uzbroimy nasz statek. 

































Zdarzyło mi się powtarzać wielo- 
krotnie jedną misję, aż nie doko- 





nałem zmian w uzbrojeniu. Póź- 
niej przechodziłem ją btyska- 
wicznie. 

CZUWAJ KCIOWANICJCYAII 
LLOWAKUYZZN AC LOLEK 
nolegtymi torami. Jest to zależne 
od naszej postawy i umiejętno- 
ści pilotażu. Misje są przeróżne: 
od najbardziej charakterystycz- 
nych — patrolowych i eskorto- 
wych, po nietypowe — takie, 
w których np. trzeba złapać ko- 
goś lub coś na hak. Muszę także 
wspomnieć o tym, że nasz state- 
(> GE UO UICEJUIOKZELCU 
LEA NU CUK ELAN 

w przestrzeni (dodajmy, że 














jest to proces całkowicie zauto- 
EiS ZZA EJE 

ESCOCGUWIZW EAZA ACU (cd 
rzy nie przesadzili troszkę z tym 
upraszczaniem (EW Ezzej (ojej I! 





i CIJ ZCACH 


DWAJ NSZUWIELJĄ 
który z jednej strony 
| COSA NLCC 
styczny (o ile taki pro- 
dukt może w ogóle 
być |CESAT20YH 
a z drugiej uproszczo- 
ny i intuicyjny. Być 
YCYCLOWCEWEASĄ 
CERUZIECEWALD ZIUA 
ce przyszłości, ale pó- 
LUSANIEL ZY CO 
czy chyba akceptuje 
wyższy stopień skom- 
ILOWZLEWEJELGCCCI— 
wprowadza spory = 
(MIELONA Noc (od 
wych misjach, a koń- 
ASC CHA NZ (ES 
EUWALNSTWAWCJ NA 
WESA ZAJ UCZIEACE 
CIEN OCZNNYAWA CIO 
cia. Dodam jeszcze, 
że bardzo podobają 
NOORUOCJANALH 
rych rozkazy brzmią: 


łać wrażenie, 
wielokrotnie powielona” 


„leć tam i tam, reszty dowiesz 
SELEMIOCSTA CIO CYNA 


w których pobliżu toczą się po- 
CZA LREEN OLUNIA AIAEW 
ne i efektownie oświetlo- 
UYSSCWICEW COLA 
choć często bardzo kon- 
trastowe, są zaiste cu- 
CEWICE c) 
Zety WI WZTCJCWCLCH 










to ciekawe posunięcie i dodaje 
sporej dynamiki grze. Pozwala 
także zauważyć, że w sztabie 
zasiadają zwykli ludzie i nie za- 
wsze zdążą wszystko dokład- 
nie przygotować, a przecież 
czas niejednokrotnie odgrywa 
ważną rolę. 


MELANCHOLIJNY OBRAZ KOSMOSU 


Trzeba pochwalić  dzisiej- 
szych programistów za sposób 
|Jz> SCWIELIEWCC LISTA 








nieokietznaną ekspresję, by 
uzyskać takie malownicze efek- 
ty. Modele wszystkich statków 
zrobiono bardzo starannie 
i szczegółowo, teksturki się nie 
rozłażą i wszystko nieźle chodzi 
nawet na słabszych maszy- 
LEN CN OoZILINCGIELSCICE 
nia bez akceleratora (chociaż 
sprzętowego), różnica jest nie- 
botyczna. Wygląd dużych stat- 
LOWALUYZNIEWCON GLOSY ZICY 
LUCJEOJJELOWENA NAC Z.(e=7A 
ale i tak imponuje. 








„W obrębie jednej rasy może powstać nie- 
skończona różnorodność doświadczeń. Sto- 
sunki pomiędzy wieloma rasami mogą wywo- 
że nieskończoność zostaje 


„Gwiazda chłosty” Frank Herbert 





Bardzo tadnie przygotowano 
wybuchy wrogich jednostek. 
W zależności od typu statku 
i uszkodzeń, jakie zostały mu za- 
dane, podziwiać możemy różno- 
rodne eksplozje (od prostego 
„puf” do efektownego „jebudu”). 
Wraki rozbitych jednostek pozo- 


OCENA UKS LZZIR 
pędząc w im tylko 
znanym _ kierunku, 
a malutkie części 
wykonują chaotycz- 
WJRCLECNE ICE 
Wspominałem już 
wcześniej o  filmi- 
CHOCIA 
Wykonano je bardzo 
ładnie i sugestywnie, 
rzadko _ odnosimy 
wrażenie, że render jest sztywny. 
DENKI CYCAWCEJ ERIC 
| OELENNUONA z ENCELOO 
ktoś powiedział — „diabeł tkwi 
w szczegółach”. 

Na koniec parę słów o muzyce. 
Wydaje mi się, że przyjęła się 
LU EWEWYAŁZUCAWA CEST) 
produkcjach intrygującej, melan- 
cholijnej ścieżki dźwiękowej. 
PHOENIX także nie odbiega od 
LONT C LETO AA DAC ESA 
piękna i na bardzo wysokim po- 
ziomie. W zależności od rozwoju 
sytuacji zmienia się ona w dyna- 
miczny sposób. Są w grze takie 
momenty, że orkiestra i chóry 
wydobywają tak tkliwe, podnio- 
OCZNA UHA ESA YREZERCYA 
W CELUTCNZEWIEWCILUMAU RYJ 
jest też to, że muzyka raczej się 
nie nudzi (przynajmniej mnie się 
LOZANO CAB UCALEZAAA ICIC 
ścieżka dźwiękowa tworzy bar- 
dzo ciekawy, niepokojący nastrój 
i podkreśla ogrom otaczającej 
nas przestrzeni kosmicznej. 
Wszystko to uzupełniają raczej 
standardowe (jak na dzisiejsze 
(ZZ DORZECZA CCA WZA 
przemowy. Podsumowując — 
oprawa jest naprawdę dobra 
WarZCJWIEIZH 


SPACE OPERA — UŻYJ PICKERA? 


W podsumowaniu należy po- 
wiedzieć, że PHOENIX ma na- 
I JCWOERYELCWERELNU FANCY 
wątkami kryminalnymi. Nieczęsto 
LWOTYJUATCOCIERICACHEATCECANA 
nie przedstawić wizerunek przy- 
szłości. Dobra oprawa, ciekawe 
dialogi, tło i duża ilość misji za- 
pewnią każdemu wiele godzin 
wspaniałej roz(g)rywki. Być może 
UOLEMASK ZYC rc 
WZYWA CYZLNACIOWCONILCJ 
świeżych i fajnych pomysłów. TE- 
WIEWASELEEWAZ (HZ 
nia i udowodnił, że nie tylko two- 
rzenie potyczek prześmiesznych 
O ELOWAUNONNAHMC7ACICE 
Jest to bardzo pokrzepiające, 
szczególnie dla graczy, którzy pa- 
miętają jeszcze czasy amigow- 
OACNA TE SZTUCE ZACAEENO 
stajni. Wszystkim serdecznie po- 
lecam tę pozycję na długie zimo- 
we wieczory. Zapewniam, że nikt 
FA CELNEJ Nora ES IEEE YA 
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do tej pory w liczbie patchy 

produkowanych po wydaniu 
gry (rekordziści dochodzili do ośmiu 
łatek — TOAW i EF). Takie dorabia- 
nie nowych kluczy do zamka niosło 
jednak ze sobą tylko niewielkie 
utrudnienie, jednak ostatnio TA- 
LONSOFT poszedł na całość, sta- 
rając się zarzucić oszołomionego 
gracza tonami produktów o dziwnie 
podobnych nazwach. Ukazywać się 
więc zaczęły wersje podstawowe 
gier, wersje BATTLE PACK 1, 
GOLD, ELITE itp. 


NA FALI 


Takie masowe powielanie tego sa- 
mego produktu bazuje na istnieniu 
grupy zatwardziałych strategów, któ- 
rzy, zdaniem amerykańskiego wy- 
dawcy, kupią wszystko. Co ważniej- 
sze, w graczach rozbudzona została 
pasja kolekcjonerska. Gdy ktoś kupił 
EAST FRONT, to nawet nie zdążył 
rozegrać wszystkich scenariuszy 
i kampanii, gdy wyszła kolejna wersja 
BATTLE PACK. Nowe możliwości, 
lepsza grafika, poprawione SI, nowe 
nacje — no jak nie kupić! Gdy gracz 
pieczołowicie badał nowe zabawki, 
na rynku ukazała się gra EAST 
FRONT 2. Podobny efekt oszołomie- 
nia wykorzystano w przypadku wyda- 
nej pod koniec 1998 r. gry WEST 
FRONT (europejska odmiana tytułu 
WESTERN FRONT). Ile to już jej 
edycji się ukazało lub ma się ukazać! 
Opisywany tu dodatek WF: SEA 
LION jest tym razem zbiorem nowych 
scenariuszy (34 całkiem nowe star- 
cia, odnoszące się nie tylko do inwa- 
zjj na Wielką Brytanię). Zawiera, 
oczywiście, również nowe pliki z po- 
prawioną grafiką, nowe pliki startowe 
oraz trzy dynamiczne kampanie. Tra- 
giczne jest jednak to, że konsekwen- 
cją wydania kilku mutacji WF jest ko- 
nieczność żonglowania kompaktami. 
Najpierw trzeba zainstalować podsta- 
wową wersję, potem PACK 1, potem 
odmianę SEA LION, ale gdy mamy 
wersję ELITE, to... Ufff! Ale to nie ko- 
niec. w trakcie gry scenariusze 
z BATTLE PACK 1 wymagają swego 
„rodzimego” kompaktu, więc ręce 
znowu sięgają do napędu... 


Kampania dająca nazwę całemu 
dodatkowi przedstawia operację 


FE irma TALONSOFT celowała 











SEELÓWE, która jeszcze w 1940 r. 
miała doprowadzić do inwazji i pod- 
bicia Albionu przez wojska nazi- 
stów. Celem głównym miał być Lon- 
dyn (jak wiemy, nie stało się tak dla- 
tego, że Hitler zorientował się w za- 
miarach swego dotychczasowego 
sojusznika, Stalina, i zrozumiał, że 
wysiłek trzeba skierować na 
Wschód). Gracz wciela się w do- 
wódcę _ batalionu 
spadochroniarzy 
niemieckich, który 
współdziałając 
z wojskami lądowy- 
mi ma nacierać na 
głównym,  londyń- 
skim kierunku. Ko- 
lejna kampania jest 
przeznaczona dla 
początkujących gra- 


zEmdiahd 
























czy. WA FORCE 
10 STORM gracz 
wciela się w do- 
wódcę _ niewiel- 
kich sił  brytyj- 
skich broniących 
dostępu w głąb 
Wyspy w trakcie 
Operacjj SEA 
LION. Natomiast 









WEST 









































data disk - data 





kampania HOHENSTAUFEN'S AR- 
MORED FIST znów nakazuje nam 
założyć niemiecki mundur. Tym ra- 
zem jako dowódca batalionu grena- 
dierów pancernych SS z 9. Dywizji 
Pancernej SS „Hohenstaufen” bę- 
dziemy musieli walczyć w 1944 r. 
na polach Normandii. 


UZGGELLGLZIELG 


Poza nieco poprawioną grafiką 
(TALONSOFT ciągle pisze o dopra- 
cowaniu grafiki, ale chyba na zasa- 
dzie „poprawić pozostawiając coś 
do poprawienia”) i likwidacją kilku 
błędów w podstawowej wersji gry 
w WF: SEA LION w stosunku do ca- 
tej serii nic nie zmieniło. Gracz musi 
mozolnie przesuwać poszczególne 
pododdziały w sile plutonu na plan- 


disk - data cdiisk 


auata GISK - Gala QGISK - data QISK 





szy, która dla ułatwienia pokryta 
jest siatką heksów (ruch dywizji czy 
korpusu trwa bardzo długo). Pod- 
stawową zasadą jest to, że każda 
jednostka dysponuje punktami ope- 
racyjnymi, które może dowolnie wy- 
dawać na ruch lub walkę. 

Mimo pozorów gra ma niewiele 
wspólnego z historią sztuki wojen- 
nej. | nie dlatego, że inwazja na An- 
glię nigdy nie miała miejsca (a gdy- 
by nawet miała, to i tak by nie była 
ciekawa — Anglicy dostaliby nieźle 
w plecy i już), lecz raczej dlatego, 
że rola gracza ogranicza się do sku- _ 
pienia w jednym miejscu jak naj- 
większej liczby swoich jednostek 
i uderzenia w newralgiczny punkt 
obrony przeciwnika. 

Zastosowane przy tym zasady 
walki, oparte na systemach gier 
planszowych, powodują, że każdy 
strzał jest przypadkiem, a każda 
walka niewiadomą. Bowiem nie jest 
istotne, jaki zawiazał się splot wy- 
darzeń, ale to, co wypadnie 
w „Sztywnej” tabelce. Słabością gry 
jest także artyleria i lotnictwo. 
Ostrzał to znowu loteria, ponieważ 
w fazie jego rozstrzygania kompu- 
terowych plutonów może już nie 
być w miejscu, na które kładziemy 
ogień. Komputer jest bardzo ruchli- 
wy, co wynika z faktu, że teren 
w WF ma bardzo luźne znaczenie. 
Owszem, pojedynczy pluton może 
wykorzystać jakiś krzaczek czy la- 
sek, ale generalnie trzymanie się 
np. linii rzek czy pagórków nie ma 
znaczenia — jak to w warcabach. 

I nie zmylą nas nawet piękne spa- 
dochrony i szybowce, płynące 
w powietrzu nad szarymi polami 
Wessetu... 

Berger 
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ruga część gry Norma 
D Kogera ukazała się 

dosyć... pospiesznie. 
Oferowała kilkanaście scena- 
riuszy, przy niewielkich zmia- 
nach interfejsu oraz techniki 
rozgrywki. Od początku wia- 
domo było, że czeka nas kilka 
patchy do wgrania oraz ko- 
nieczność zakupienia dodat- 
kowej płytki z kolejnymi sce- 
nariuszami. | doczekaliśmy 
się. Okres po Il wojnie świato- 
wej nie obfituje w spektaku- 
larne kampanie i błyskające 
ogniem bitwy, jak było to za 
czasów Adolfa, dlatego świeżo za- 
kończony konflikt w Kosowie stał 
się pożywką dla wyobraźni auto- 
rów THE OPERATIONAL ART OF 
WAR 2. Uznali oni, że skoro więk- 
szość istotnych wydarzeń po 1945 
r. opisali już w podstawowym pa- 
kiecie gry, to nadszedł czas na fu- 
turystykę. Miejmy nadzieję, że wy- 
czerpanie tego tematu uchroni nas 
przed trzecią częścią serii. 


GO DOSTAJEMY? 


Odświeżone obli- 
cze gry tryska nam 
w twarz nowościami. 
Przede wszystkim 
na płytce możemy 
znaleźć kilka demek 
produktów TALON- 
SOFT-u, nie zapo- 
mniano też o kolekcji 
świeżych patchy do 
wydanych już pro- 
duktów. Przy tym 
wszystkim zdołano 





jeszcze pomieścić na płytce aż 11 
kolejnych scenariuszy wraz z no- 
wymi plikami startowymi gry i... 
graficznymi. 

Niektóre z nowych scenariuszy 
zahaczają lekko o historyczną rze- 
czywistość. Odnoszą się do niej: 





poprzez scenariu- 
sze gra odsłania 
wszystkie swoje 
mankamenty. Ja- 
sno tu widać, że 
produkt, którego 
pierwsza część, 
odnosząca się do II 
wojny _ światowej, 
była wciągająca, 
w drugiej odsłonie 
zawodzi. Gdy na- 
przeciw siebie sta- 
ną dość wyrówna- 
ne siły, nie ma już 
miejsca na szybki 





Z problemami gry heksowo-turo- 
wej (i jej ograniczeniami w odtwa- 
rzaniu współczesnej wojny) pora- 
dzono sobie w bardzo prosty spo- 
sób przy symulacji ataku Węgier na 
Rumunię w 2000 r. Na początku gry 
Węgrzy muszą forsować trzy przej- 
ścia przez pagóry i rzeczki — ot, i ca- 
ła trudność scenariusza. Kanaliza- 
cja działań wojsk jest w tej grze ko- 
niecznością (zauważcie te stosy 
górek i rzeczek w innych scenariu- 
szach), ponieważ w przeciwnym 
wypadku komputer nie radzi sobie 
z przestrzenią i dowolnością ru- 
chów gracza. 
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NATO-WARSAW  PACT 
78, GRENADA 83, KUWA- 
IT 91 oraz VIETNAM IN- 
VASION 69 (więcej nie 
zdołano odnaleźć w kroni- 
kach CNN). Z pogranicza 
historii i „gdybalnictwa sto- 
sowanego” jest natomiast 
scenariusz tytułowy: 
YUGOSLAVIA 99 (KOSO- 
VO). Analizując aktualną 
sytuację społeczno-poli- 
tyczną wytrawni obserwa- 
torzy polityczni doszli do 
wniosku, że niezbędne 





jest przygotowanie co 
bardziej  wyrobionych 
strategów do kolejnych 
konfliktów, więc odda- 
no im do dyspozycji 
ćwiczebne narzędzia 
w postaci scenariuszy 
odnoszących się do 
magicznej daty końca 
wieku: BULGE 2000, 
HUNGARY-ROMANIA 


2000, LIBYA-EGYPT 2000, RUS- 
SIA-CHINA 2000, SEOUL 2000, 
US CIVIL WAR 2008. 


W GŁĘBI SCENARIUSZY 


Trzeba przyznać, że oferta te- 
matyczna jest bogata, ale właśnie 
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Buy Vew gomnd Heh 


manewr, a gra 
przeistacza się 
w mozolne zdo- 
bywanie heksu 
po heksie. Jest 
to bardzo cha- 
rakterystyczne, 
bo tak zazwyczaj 
kończą się sny 
niektórych 
o  „blitzkriegu”, 
ale gra powinna 
oferować nam 
coś w zamian — 
lepszą grafikę, 
superowy 
dźwięk, animacje. Niestety, nic 
z tego. Siermięga wybierania ko- 
lejny raz tych samych stosów jed- 
nostek (pod względem graficznym 
wyjętych żywcem z innych gier 
TALONSOFT-u) przytłacza i nu- 
dzi. Do tego niektóre scenariusze 
wręcz rozśmieszają swą prostotą 
i naiwnością. Oto w tym dotyczą- 
cym Grenady wybierając Amery- 
kanów gracz spotyka jakieś prze- 
rażone, kubańsko-miejscowe 
bandy, które rozwala bez proble- 
mu (co za przyjemność i sens?). 
Jedyną trudność stanowi rozstrze- 
liwanie studentów przez komu- 
chów, jeżeli dość szybko nie zaj- 
miemy studenckich campusów. 
































Na szczęście jednak scenariusz 
tytułowy jest bardzo wciągający, bo 
daje szansę na obronę Belgradu 
przed świętokradczymi rękami impe- 
rialistów, a pomoc prezydenta Jelcy- 
na wyrównuje w pewnym zakresie 
możliwości obu stron. Jednak gra ja- 
ko całość jest sztucznie odgrzeby- 
wanym szlagierem sprzed bardzo 
wielu lat. Ta kwintesencja systemów 
heksowo-turowych nie wytrzymuje 
już technologicznego i mentalnego 
porównania z rozwijającymi się nie- 
ustannie seriami STEEL PAN- 
THERS czy CLOSE COMBAT. Pew- 
nie, że to nie ta jakość, ale poczekaj- 
my trochę i może ktoś doceni, że 
również w skali operacyjnej i strate- 
gicznej graczy-strategów można 
uraczyć świetną grafiką, dźwiękiem, 
a przede wszystkim czasem rzeczy- 
wistym, który przy zastosowaniu 
rozkazów, celów walki, morale i do- 
wódców wprowadzi nas w prawdzi- 
wą krainę symulacji wojennej. 

Berger 
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otto dnia: „Bezczynność 
M wobec zła jest tchórzo- 
stwem” 


Witam w Imadle do gry AGE OF 
WONDERS. Dziś omówię trochę 
taktyki i kilka szczegółów natury 
„technicznej” — czyli artefakty, bo- 
haterów i czary. 

1. Na początku jest dość prosto. 

Gdy zaczniesz grę, musisz szyb- 
ko zdobyć kontrolę nad jak najwięk- 
szym terenem. Trzeba to zrobić za 
wszelką cenę, bo mogą Cię ubiec 
inne nacje. Na początku masz spo- 
ry zapas złota, więc będziesz mógł 
sobie kupić przychylność miast za- 
mieszkanych przez przyjazne rasy. 
Jeśli napotkasz rasy wrogie — bę- 
dziesz musiał walczyć. Dobrym 
sposobem szybkiego opanowania 
jak największej ilości lokacji (miast, 
kopalni, farm czy portów) jest po- 
dzielenie początkowego oddziału 
na kilka grup i skierowanie ich 
w różne strony mapy. Ale ostrze- 
gam, taka taktyka dobra jest tylko 
i wyłącznie do szybkiego odkrywa- 
nia i raczej pokojowych „podbojów” 

2. Czar Twojego bohatera. 

Na początku używaj czaru o na- 
zwie „Bless”. Oczywiście będziesz go 
mógł stosować dopiero wtedy, gdy go 
„odkryjesz”, a to może trwać nawet 5 
tur. Armia składająca się z bohatera, 
2-3 oddziałów łuczników, a do tego 
możliwość korzystania z czaru Bless, 
pozwoli na dość skuteczną walkę 
w początkowych stadiach gry i do 
podboju kilku lokacji wystarczy. 
Oczywiście działa to tylko na krótką 
metę — gdy straty zaczną być wyso- 
kie, należy zmienić taktykę i stoso- 
wać bardziej rozbudowane armie. 

3. Jak walczyć na początku? 

Najlepiej zacząć z kilkoma tucz- 
nikami. Do tego „miecznicy” (punk- 
ty: 4 w ataku, 3 — skuteczność ude- 
rzenia i dobra obrona). Poza tym, 
jeśli mamy do czynienia z elfami 
(Elves), ciekawym obiektem jest 
nimfa (Nymph). Potrafi ona „zahip- 
notyzować” kilka najbliżej znajdują- 
cych się jednostek nieprzyjaciela. 
Jak można wykorzystać tę zdol- 
ność? Po prostu rozstawić nimfy za 
jednostkami piechoty i gdy nieprzy- 
jaciel zbliży się na odpowiednią od- 
ległość, „hipnotyzować” go. Oczy- 
wiście nigdy nie stawiaj nimf 
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w pierwszych szeregach — są zbyt 
mało odporne. Zauroczenie działa 
na ludzi, gobliny i orki. Gorzej jest 
z koboldami i hobbitami, zaś na ma- 
chiny wojenne i „umarlaków” nie 
działa to w ogóle. 

4. Garnizony czy czystki et- 
niczne? 

Utrzymanie nowo zdobytych miast 
nigdy nie jest rzeczą prostą. O ile lu- 
dzie czy elfy należą zwykle do ras 
pokornych, to reszta istot może się 
dość szybko zbuntować przeciw ob- 
cemu panowaniu, dlatego nigdy po 
zdobyciu miasta nie zostawiaj go bez 
obrony. By panował tam ład i porzą- 
dek (czyli nie dochodziło do buntów), 
należy używać garnizonów wojsko- 
wych (pozostawiaj jakąś jednostkę 
w mieście). Ale nie zawsze to wystar- 
cza, wyjątkowo odporne miasta nale- 
ży trzymać „krótko”, używając do te- 
go celu dwóch lub nawet trzech jed- 
nostek. Ale i to nie zawsze wystar- 
cza, bo buntownicza natura miesz- 
kańców bierze w nich górę. Jest na 
to proste lekarstwo — wyjątkowo 
oporne rasy należy po prostu rugo- 
wać ze swych włości i osiedlać na ich 
miejscu kogoś bardziej pokornego. 
Taka operacja trwa cztery tury. 
W tym czasie nie mamy, co prawda, 
z takiego miasta żadnych korzyści, 
ale ten trud się opłaca, i to z nawiąz- 
ką, bo po tym „małym zabiegu” panu- 
je już tad i porządek. 

5. Jak „dorwać” złoto? 

Rozbudowując swe wojska czy 
po prostu dokonując kolejnych pod- 
bojów potrzebujemy złota. Co zro- 
bić, gdy nagle go zabraknie? Na 
krótką metę można zastosować 
najprostszy sposób, czyli plądrowa- 
nie miast, ale nie zdobędziemy na 
tej drodze zbyt dużej popularności. 
Mieszczanie nie będą zadowoleni 
i ich morale szybko spadnie. 
W krótkim czasie doprowadzi to do 
buntów, a następnie usamodziel- 
nienia się miast. Lepszym posunię- 
ciem jest zdobycie odpowiedniego 
zaplecza, tzw. punktów zaopatrze- 
nia. W tym celu należy przejąć kon- 
trolę nad jak największą ilością ko- 
palni, farm i miast. Dzięki nim moż- 
na zdobyć gotówkę. 

6. Taktyka spalonej ziemi. 

Jeśli wojna zaczyna przybierać 
niekorzystny dla nas obrót, należy 





zastosować _ niekonwencjonalne 
sposoby walki. Może się zdarzyć, 
że nasze oddziały zapuszczą się 
głęboko na tyły nieprzyjaciela. Zdo- 
bywane tam miasta niełatwo jednak 
utrzymać, ponieważ zewsząd ota- 
cza je nieprzyjaciel. Należy więc je 
najpierw splądrować, a później spa- 
lić. Po prostu musimy wybrać mniej- 
sze zło — nie można dopuścić do 
rozproszenia sił i wiązania się 
w walkę na każdym z możliwych 
odcinków. 

7. Zarządzanie miastami. 

Miasta są centrami, gdzie produ- 
kujemy jednostki wojskowe i zbiera- 
my złoto z podatków oraz produkcji 
„dóbr konsumpcyjnych”, które po- 
większają nasz dochód. Są one bar- 
dzo ważnymi punktami strategiczny- 
mi, dlatego też należy nimi odpo- 
wiednio gospodarować. Każde z nich 
np. powinno posiadać garnizon na 
wypadek wystąpienia objawów nie- 
zadowolenia mieszkańców czy też 
niespodziewanych ataków przeciw- 
nika. Jak najszybciej trzeba także 
rozszerzać ich możliwości obronne, 
budując palisady, a później mury 
obronne. Są to dość drogie, ale też 
i opłacalne inwestycje. Potencjał pro- 
dukcyjny miast jest raczej mały, dla- 
tego też należy go odpowiednio roz- 
szerzać. Trzeba np. inwestować zło- 
to w zakup „licencji” na produkcję da- 
nej jednostki wojennej. Należy jed- 
nak pamiętać, że specjalistyczne 
wojska są dość drogie, i to zarówno 
w produkcji, jak i utrzymaniu. Tu ce- 
ny mogą być nawet 20-30 razy więk- 
sze od kosztu najprostszej piechoty! 

8. Gildie i porty też są potrzebne. 

Nie można zapominać o innych 
lokacjach, one także pomagają 
w rozwoju naszej machiny wojen- 
nej. Tu również można rozbudować 
potencjał „przemysłowy” i tworzyć 
nowe rodzaje wojsk. W tym przy- 
padku postępujemy podobnie, jak 
opisałem to powyżej. Należy także 
pamiętać o utrzymywaniu w takich 
miejscach garnizonów. 

9. Balansowanie budżetem. 

Jak już wyżej wspomniałem, nale- 
ży kontrolować jak największą ilość 
lokacji zwiększających zasoby finan- 
sowe, żywnościowe (w przeliczeniu 
na złoto) czy też „magiczne”, ponie- 
waż bez tych podstawowych skład- 


ników nie będzie mogło istnieć na- 
sze państwo — i polityka podbojów 
zakończy się fiaskiem. Nieuważna 
i nieskoordynowana rozbudowa sił 
zbrojnych może szybko doprowa- 
dzić do pojawienia się deficytu bu- 
dżetowego — wydatki zaczną prze- 
wyższać dochody. A stać się tak mo- 
że bardzo szybko. Aby do tego do- 
prowadzić, wystarczy zacząć budo- 
wę bardziej skomplikowanych i za- 
awansowanych jednostek, nie po- 
siadając jeszcze odpowiednio roz- 
budowanego zaplecza. Taki sam 
stan rzeczy może mieć miejsce wte- 
dy, gdy zaczniemy uprawiać „ma- 
sówkę” — produkując szybko i tanio 
wiele słabych jednostek. Owszem, 
w ten sposób możemy wystawić du- 
że armie, ale będą one dość szybko 
niszczone. Zanim jednak zostaną 
one unicestwione, zdążymy wydać 
na nie majątek. Dlatego należy uni- 
kać takich sytuacji, dokładnie planu- 
jąc swoje wydatki i ewentualne przy- 
szłe koszty. Zawsze należy też po- 
siadać w skarbcu rezerwę na wypa- 
dek nieprzewidzianych wydatków — 
powiedzmy, że powinna ona odpo- 
wiadać wysokości wpływów (na czy- 
sto!) z dziesięciu tur. Taka rezerwa 
budżetowa pozwoli szybko zareago- 
wać w wypadku pojawienia się na- 
głych wydatków. Oczywiście mówię 
tu o sytuacji, gdy nasza gospodarka 
jest silna, a wpływy są wysokie. Zło- 
to to jednak nie wszystko — gra nie 
jest tak prosta. W gospodarce rów- 
nie ważna jest żywność i zasoby 
magiczne. Ta pierwsza pozwala 
zwiększyć dochody budżetowe, 
a dzięki temu wystawiać do walki od- 
powiednie armie, a ta druga służy 
rozwojowi „technologicznemu”:) 

10. Rozwój technologiczny. 

By takowy miał miejsce, należy 
dysponować odpowiednimi zasoba- 
mi „magicznymi”. Służy temu kon- 
trola odpowiednich lokacji. Dzięki 
nim zdobywamy „kryształki” (czy — 
jak kto woli — „kamienie magiczne”), 
które mogą być „zamieniane” w od- 
powiednie techniki czarów. Poza 
tym czary można zakupić w „zam- 
kach czarnoksiężników”. Nie jest to 
jednak tania zabawa i raczej jej nie 
polecam. Rozwój umiejętności ma- 
gicznych powinien być przeprowa- 
dzony w odpowiedniej kolejności — 
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tak, by z jego pomocą można było 
jak najszybciej korzystać z jak naj- 
bardziej śmiercionośnych czarów. 
W tym celu należy dokładnie orien- 
tować się, który czar będzie nam 
najbardziej potrzebny, a przy okazji 
możliwy do wykorzystania. Tu naj- 
ważniejsza uwaga: stosowanie nie- 
których czarów jest możliwe dopie- 
ro po zdobyciu przez naszych bo- 
haterów odpowiednich umiejętno- 
ści. Poza tym należy pamiętać o od- 
powiedniej dystrybucji kryształków 
pomiędzy rozwój czarów i zasoby 
many (power distribution). Jeśli za 
bardzo skupimy się na rozwoju, za- 
braknie nam środków na polu walki! 
11. Rozwój i wychowanie boha- 
terów. 

Problem ten jest rozwiązany 
w tak przejrzysty sposób, że wydaje 


się być oczywistym. Bohater (czy — 
jak kto woli — leader) zwiększa swo- 
je umiejętności i doskonali w walce 
— nabiera „doświadczenia” bitewne- 
go. Gdy zaś zlikwiduje grupę wojsk, 
w której znajduje się odpowiednia 
ilość przeciwników, to awansuje. 
Do dyspozycji dostajemy wtedy 
pewną ilość punktów (zazwyczaj 
około dziesięciu) i rozdzielamy je 
według swojego uznania, odpo- 
wiednio balansując rozwojem umie- 
jętności naszego herosa. 

12. Leader — oczko w głowie. 
Należy pamiętać, że leader powi- 
nien walczyć tylko w początkowych 
etapach gry. Z czasem powinni go od- 
ciążyć inni bohaterowie. Jeśli już po- 
syłamy go do bitwy, należy zawsze 
dać mu osłonę w postaci bardzo sil- 
nego oddziału. Nie można zapomi- 
nać, że leader jest głową naszego 
państwa i jego śmierć skutkuje szyb- 
kim końcem rozgrywki. Jeden nie- 
opatrzny ruch, jedna niepotrzebna bi- 
twa i nasze plany są już nieaktualne 









13. Armie wasalne. 

Czasem niektóre armie mogą 
otrzymać propozycję przejścia na 
„odpowiednią” stronę. Można skwa- 
pliwie skorzystać z takiej propozy- 
cji. Należy jednak pamiętać, że war- 
tość bojowa takiej grupy wojsk nie 
jest zbyt wysoka, ponieważ nie po- 
siada ona ani zbyt dużego morale, 
ani też umiejętności. Należy więc 
jak najszybciej skorzystać z tej ar- 
mii, przyłączając ją do naszych od- 
działów. Dzięki temu zabiegowi mo- 
rale i wartość bojowa danych wojsk 
ulegają znacznemu polepszeniu. 

14. Zdobywanie miast. 

Z czasem rozgrywka się kompliku- 
je, a armie przeciwników stają coraz 
bardziej potężne. Na początku zdo- 
bywanie miast czy innych lokacji jest 
dziecinnie łatwe — wystarczy tylko 


skierować tam małą grupkę jedno- 
stek wojskowych i przystąpić do bi- 
twy — z czasem jednak trzeba stoso- 
wać potężniejsze armie i bardziej wy- 
rafinowane strategie. Do tego należy 
liczyć się z tym, że atakowanie miast 
prawie zawsze wiąże się z oblega- 
niem danego miejsca, a to znaczy, 
że należy posiadać odpowiednie jed- 
nostki oblężnicze. Jeżeli nie będzie- 
my nimi dysponować, nasza armia 
podejdzie tylko do murów i będzie 
bezsilnie zalegać w polu. 

15. Walna bitwa — automatyza- 
cja czy ręczne sterowanie? 

Gdy wydamy bitwę przeciwnikowi 
i dojdzie już do walki, to mamy dwa 
sposoby postępowania. Możemy 
wszystko postawić na jedną kartę 
i pozostawić wykonanie posunięć al- 
gorytmom komputera, ale nie jest to 
zbyt rozsądne wyjście, bo słabszy 
teoretycznie przeciwnik może wybić 
tego silniejszego „do nogi”. Poza tym 
nie jest to dobre dla liczebności na- 
szej armii — po prostu wygrywając 
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daną bitwę możemy ponieść zbyt du- 
że straty. Polecałbym raczej ręczne 
sterowanie i przesuwanie oddziałów 
po mapie. Owszem, jest to trudniej- 
sze i wymaga zastosowania pewnej 
taktyki, ale odnosimy większe korzy- 
ści. Taktyka ta pozwala zminimalizo- 
wać straty, o ile wykażemy się my- 
śleniem strategicznym. Wiele razy 
zdarzy się, że pomimo posiadania 
słabszej armii możemy wygrać z sil- 
niejszym (teoretycznie) przeciwni- 
kiem. To jest bardziej realistyczne 
i stanowi wyzwanie dla każdego sza- 
nującego się stratega. 

16. Questy, artefakty, labirynty 
i inne tajemnicze lokalizacje. 

Często na mapie dostrzegamy 
dziwne budowle, struktury czy też ta- 
jemnicze oddziały, których pocho- 
dzenia nie jesteśmy w stanie przypi- 


sać żadnej z występujących tu ras. 
Są to niespodzianki, które mogą kryć 
wiele tajemnic czy też „prezentów” 
dla gracza. Tu można znaleźć duże 
porcje złota, groźnego potwora czy 
oddział niebezpiecznych złoczyń- 
ców. Pokonując taką grupę często 
możemy pozyskać cenne przedmioty 
dla naszego bohatera. Podwyższają 
one jego skuteczność bojową. Nale- 
ży jednak być bardzo uważnym, bo 
pokonanie takich przeciwników nigdy 
nie będzie proste. Często można też 
przy tym ponieść wielkie straty i nic 
nie zyskać w zamian, należy się więc 
dobrze zastanowić, czy warto ryzy- 
kować łomot jedynie dla satysfakcji. 

17. Armia marzeń. 

Im większym potencjałem ekono- 
micznym i wojskowym dysponujemy, 
tym większa szansa na pozyskanie 
wartościowych bojowników — bohate- 
rów. Ci osobnicy są koniunkturalista- 
mi i zawsze ochoczo przyłączają się 
do tego, kto jest silniejszy. Jeśli bę- 
dziesz odpowiednio rozbudowywał 
potencjał ekonomiczny i wojskowy, 
szybko staną do Twojej dyspozycji, 
a dzięki temu masz szansę na pod- 
wyższenie walorów bitewnych i mo- 
rale swoich armii. Każdy z bohaterów 
działa bardzo stymulująco na podle- 
głe sobie jednostki — tak, jak czyni to 
każdy dobry dowódca wojskowy. 

18. „Morze, nasze morze...”. 

Należy pamiętać, by jak najszybciej 
zdobyć panowanie na akwenach wod- 
nych. Pozwala to na kontrolowanie 
wszelkich ruchów nieprzyjaciela — o ile 
tylko będzie się on chciał przemiesz- 
czać po terenie, na którym jest duża 
ilość wysp czy półwyspów. Na obsza- 
rach, gdzie wody jest mniej, często 
mamy do czynienia z przejściami mię- 
dzylądowymi, które też trzeba kontro- 
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lować — jeżeli nie bezpośrednio, to 
chociaż tak, by mieć ogląd sytuacji, 
tzn. wiedzieć, gdzie przemieszcza się 
przeciwnik. Poza tym jeśli wróg dorobi 
się jakiejś floty, to należy ją szybko za- 
topić, by nie panoszyła się i nie umoż- 
liwiała mu dokonania inwazji na nasze 
tereny. Panowanie na morzu jest tak- 
że nieodzowne do wykonania desan- 
tów na ziemiach przeciwnika. Jeśli na- 
tomiast nie posiadamy dostateczniej 
przewagi „ognia” na morzu, należy 
stosować walkę szarpaną i zabawić 
się w pirata. Także wypady na ziemie 
przeciwnika i dokonywanie desantów 
w takim przypadku muszą być niespo- 
dziewane, dokonywane z dużą precy- 
zją i szybkością. 

19. Rekonesanse 

Na końcu (może powinienem po- 
wiedzieć: „na początku”:) przypomi- 
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nam o dokonywaniu rekonesansów 
w terenie. Czasem należy zapusz- 
czać się na ziemie przeciwników, a do 
rozpoznania najlepiej używać szyb- 
kich, choć niekoniecznie najsilniej- 
szych jednostek. Do rekonesansu na- 
leży stosować pojedyncze jednostki 
i systematycznie przeczesywać bliż- 
szą i dalszą okolice, najlepiej tam, 
gdzie mamy swoje posiadłości. Reko- 
nesanse mogą przynieść nam dodat- 
kowe korzyści, bo zawsze możemy 
natknąć się na bezbronną, ale za to 
przydatną nam lokację czy jakiś neu- 
tralny zamek-miasto, który bez pro- 
blemu włączymy do swego imperium. 

20. Orientuj się! 

Zawsze kontroluj budynki, które 
umożliwiają obserwowanie okolicy. 
Wieże widokowe są tutaj niezastąpio- 
ne. Należy szybko podporządkować 
sobie takie lokacje i zabarykadować 
się tam swoimi jednostkami — wtedy 
przeciwnik będzie musiał zdobyć bu- 
dynek siłą, a to nie jest łatwe. W tym 
przypadku należy postępować analo- 
gicznie do sytuacji z pozostałych lo- 
kalizacji, czyli jak najszybciej rozmie- 
ścić w nich garnizony, które muszą 
chronić te miejsca przed zakusami 
wrednych przeciwników. 

To tyle na dziś. Życzę totalnego 
panowania w Dolinie Cudów! A co 
do dyplomacji, to kierujcie się pro- 
stą zasadą: nigdy nie dowierzajcie 
swoim sojusznikom, a wrogów 
niszczcie w pień! 
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Eiji Shijo 

Wiek: 22 lata 

Wzrost: 175 cm 

Waga: 63 kg 

Grupa krwi: A, Kraj: Japonia 

Broń: miecz samurajski 

Wróciwszy z ostatniego turnieju Eiji nadal płonie żądzą pokonania swego brata — 
Sho. Żaden inny przeciwnik nie jest go w stanie usatysfakcjonować — to musi być 
właśnie jego brat! Na wieść o kolejnym turnieju Toshinden Eiji decyduje się na udział 
w nim, gdyż ma nadzieję, że właśnie tam spotka brata. 
Special Attack 

Rekuuzan 

Hishouzan 

Mukurowari 

Ryuuseikyaku (w powietrzu) 

Shuugekidan 

Secret Attack 
Enjinshuraha 
Overdrive 
Jigokumon 
Desperation Attack 
Hyakkimoshuuken 





Dół, Dół--Przód, Przód + S 
Przód, Dół, Dół--Przód + S 
Tył, Dół, Dół--Tył + S 

Dół, Dół-Tyt, Tył + K 
Dót--Przód + K 


Przód, Dół, Dół-Przód, Przód, Dół, Dół--Przód + HS 
WS + HS + WK + HK 


Przód, Dół--Przód, Dół-Tyt, Dół, Dół-Przód, Przód + HS 








Kayin Amoh - Bounty Hunter 


Wiek: 23 lata, Wzrost: 178 cm 
Waga: 64 kg, Grupa krwi: AB, Kraj: Anglia 
Broń: długi miecz 

Stwierdziwszy, że walka przynosi tylko cierpienie, po ostat- 
nim turnieju Kayin odłożył swój miecz. Jednak jego imię jest zbyt 
sławne, stanowi zbyt smaczny kąsek dla organizatorów turnieju... Aby zmusić go do 
walki, porywają oni córkę Kayina — Naru. W tej sytuacji, pod przymusem, Amoh przy- 
stępuje do walki. Jednak tym razem nie ma zamiaru się hamować... 
Special Attack 
Sonic Slas 
Deadly Raise 
Shoulder Crush 
Rising Sun (w powietrzu) 
Upper Glid 
Secret Attack 
Rainbow Splash 
Overdrive 
Hell's Gate 
Desperation Attack 
Hell's Inferno 


Dół, Dół-Przód, Przód + S 
Przód, Dół, Dół--Przód + S 
Dół, Dół-Tyt, Tył + K 

Dół, Dół-Tył, Tył + K 
Dół--Przód + HS 


Przód, Dół-Przód, Dół, Tył, Dół-Tył, Tyt, Przód, Tył + HK 
WS + HS + WK + HK 


Przód, Dół--Przód, Dół, Dół-Tyt, Tyt, Dół--Tył, 
Dół, Dół--Przód, Przód + HS 


Sofia 
Wiek: 25 lat 


Wzrost: 172,5 cm 
4| Waga: 50 kg 
Grupa krwi: A, Kraj: Rosja 
Broń: bat 

Po swej ostatniej walce Sofia dowiedziała się, że została pozbawiona pamięci. 
Mimo że przeczytała całe archiwum organizacji, wciąż czuła w sobie niepokojącą 
pustkę, powracające pytania. Dziewczyna wie jednak, że jest wojownik, który może 
znać jej przeszłość. Z nadzieją na jego odnalezienie Sofia przystępuje do turnieju. 
Special Attacks 
Thunder Ring 
Aurora Revolution 








Dół, Dół--Tyt, Tyt + S (także w powietrzu) 
Przód, Dół--Przód, Dół, Dół--Tył, Tył + S 
lub Przód, Dół, Tył + S (także w powietrzu) 
Tyt, Dół--Tyt, Dół, Dół--Przód, Przód + K 





Love Shower 


Rattlesnake Dół, Dół--Przód, Przód + S 
Secret Attack 

Salamander Przód, Dół--Przód, Dół, Tył, Dół--Tyt, Tył, Przód, Tyt + HS 
Overdrive 

Love Lover WS + HS + WK + HK 
Desperation Attack 


Call Me Queen Przód, Tył, Przód, Tyt + HS 








Wiek: 31 lat 
Wzrost: 196 cm 
Waga: 92,6 kg, Grupa krwi: A, Kraj: Ameryka 

Broń: stalowa pałka 

W uratowaniu jego rodziny pomógł mu Gaia, dlatego Rungo zro- 
zumiał, że ten wcale nie jest jego wrogiem. Na wieść o drugim turnieju staje do wal- 
ki, by tym samym odwdzięczyć się za pomoc. 

Special Attacks 
Daichi no Ikari 

Daichi no Mezame 
Kaze to Taiyo no Ikari 
Daichi no Otakebi 
Muchwiekri 

Secret Attacks 
Strong Club Smash 

7 Kicks 

Overdrive 
Dairikugekichindan 
Desperation Attack 
Daichihyakusai 

















Dół, Dół--Przód, Przód + S 

Przód, Dół, Dół-Przód + K 

Przód, Dół, Dół--Przód + S 

Przód, Dół--Przód, Dół, Dół--Tyt, Tył + S 
Dół, Dół--Tyt, Tył + K 





Tyt, Przód + HS 
Góra, Góra-Tyt, Tyt, Dół--Tył, Dół, Dół--Przód, Przód + HK 


WS + HS + WK + HK 


Tyt, Dół-Tył, Dół, Dół--Przód, Przód, Dół--Przód, 
Dół, Dół--Tył, Tył + HS 











Fo Fai 


Wiek: 107 lat, Wzrost: 154 cm, Waga: 46 kg 
Grupa krwi: AB, Kraj: Chiny, Broń: pazury 

Moc Fo można dostrzec już w jego szatańskim uśmiechu — 
ten uśmieszek pozwala się domyślać, ilu ludzi zginęło z jego rę- 
ki. Fo Fai przystępuje do turnieju raz kolejny, ponieważ pragnie, 
aby jego uśmiech powiększył się jeszcze bardziej. 


Special Attacks 

Don Pa Pa Przód, Dół--Przód, Dół, Dół--Tyt, Tył + S 
Don Don Pa Pa (w powietrzu) Przód, Dół-Przód, Dół, Dół-Tyt, Tył + S 
Don Do Ko Shu Tył, Dół--Tyt, Dół, Dół--Przód + S 
Don Pa Dół, Dół--Tyt, Tył + S 
Ka Po Re Dół, Dół--Tyt, Tył + K 
Secret Attacks 

Ro Shin Wai Ko Tył, Przód + HS 
Giant Air Sphere Dół, Dół--Przód, Przód, Tył, Dół--Tyt, Dół, Tył + HK+WS 
Small Fart Tyt, Góra-Tyt, Góra, Góra-Przód, Przód + HK + WS 
Big Fart HK, WS, WK, HS, Przód 
Overdrive 

Do Do Don WS + HS + WK + HK 


Desperation Attack 


Do Do Don Pa Pa Przód, Tyt, Dół--Tyt, Dół, Dół--Przód, Przód, Tył + HS 





Wiek: 43 lata 
ź Wzrost: 179 cm 
> A m4 | Waga: 66 kg, Grupa krwi: AB, Kraj: Japonia 
molto. Broń: włócznia 

Powrócił z tajnymi informacjami organizacji i w momencie, 
gdy jego klient miał zamiar ją zaatakować, Mondo otrzymał zaproszenie na drugą 
edycję turnieju. Mimo że jego pracodawcy chcieli, aby zrezygnował z udziału, Mon- 
do udał się w drogę — zrywając umowę wyruszył na spotkanie przeznaczenia. 
Special Attacks 















Shinbuu Jyoodan Zuki Dół, Dół--Przód, Przód + S 
Gouriki Raijin (w powietrzu) Dół, Dół--Przód, Przód + S 
Gouriki Fuujin Tył, Dół--Tyt, Dół, Dół--Przód, Przód + S 
Gouriki Tenbu Przód, Dół, Dół--Przód + S 
Shinbuu Gedan Zuki Dół, Dół--Tyt, Tył + S 
Shinbuu Ten Zuki Tyt, Dół, Dół--Tył + S 
Secret Attack 






Chouriki 
Overdrive 
Chouriki Mondohou 
Desperation Attack 
Chouriki Daibutsumetsu 


Przód, Góra-Przód, Góra, Góra-Tył, Tył, Przód, Dół--Przód, Dół + HS 




























WS + HS + WK + HK 
Dół, Dół--Przód, Przód, Dół, Dół--Przód, Przód, Tył + HS 








Duke B. Rambert 


Wiek: 30 lat 
Wzrost: 190 cm 
Waga: 75 kg 
Grupa krwi: A 
Kraj: Francja 
Broń: dwuręczny miecz obusieczny 
Po pokonaniu swych przeciwników w ostatnim turnieju Duke powrócił do zamku, 
gdzie rozpoczął szkolenie rycerskie. W jego trakcie otrzymał kolejne zaproszenie. 
Gdy ujrzał podpis Uranusa, chwycił swój cenny miecz i wyruszył na kolejną walkę. 


Special Attacks 

Southern Cross Tyt, Przód, Dół--Przód, Dół + S 
Death Dół, Dół--Przód, Przód + S 
Helm Crush (w powietrzu) Dół, Dół--Przód, Przód + S 
Hard Rose Przód, Dół, Dół-Przód + S 
Coffin Dół, Dół--Przód, Przód + K 
Secret Attack 

Angel Tears Przód, Dół--Przód, Dół, Dół--Tyt, Tyt, Przód, Dół, Dół--Przód + HS 


Overdrive 

Ground Cross 
Desperation Attack 
The End 


WS + HS + WK + HK 
Dół, Tyt, Dół, Dół--Przód, Przód, Tył + HS 





Wiek: 17 lat 
52 | Wzrost: 157 cm 
Waga: 46 kg, Grupa krwi: O, Kraj: Turcja 
*| Broń: sztylety 

Po tym, jak Ellis dowiedziała się, że Gaia jest jej ojcem, nie 
była pewna swoich uczuć do niego i powróciła do członków trupy cyrkowej, którzy ją 
wychowali. Minął rok i Ellis otrzymała kolejne zaproszenie na turniej. Dowiedziała się 
także, że jej ojciec został uznany za zdrajcę i jest poszukiwany przez organizację. 
Mimo że nie czuła do niego nic, wyruszyła, by go ratować. 


Special Attacks 

Lollipop Dół, Dół--Tył, Tył + S 
Arc Slash (w powietrzu) Dół, Dół--Tył, Tył + S 
Soar Window Przód, Dół, Dół-Przód, Przód + S 


Homing Swallow 
Screw Dancing (w powietrzu) 


Dół, Dół-Tył, Tył + K 
Dół, Dół-Tył, Tył + K 


Secret Attack 

Goodnight Baby Dół--Przód, Dół, Dół--Tyt, Dół, Dół--Przód, Tył, Przód + HS 
Overdrive _ 

Kiss, Kiss, Kiss WS + HS + WK + HK 
Desperation Attack 

French Kiss Przód, Tył, Przód, Tył + HS 
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itam! W tym numerze pre- 
W zentuję ogólne zasady gry 
oraz ciosy dla podstawo- 
wych zawodników, natomiast za 
miesiąc poznacie „sekrety” oraz 
ciosy dla bossów i ukrytych postaci. 


s Slash 
(dowolny atak bronią, HS lub WS) 
WS Weak Slash 
(szybki, słaby atak bronią) 
HS Hard Slash 
(mocny, wolny atak bronią) 
K Kick 
(dowolny kopniak WK lub HK) 
WK Weak Kick 


(szybki, słaby kopniak) 


HK Hard Kick 
(mocny, wolny kopniak) 
Aby nie zajmować niepotrzebnie 
miejsca, od razu przejdźmy do kon- 
kretów. 


PODSTAWY 


Krótkie podbiegnięcie 


Przód, Przód 
Zwykły bieg 
Przód, Przód (przytrzymać) 
Szybki odskok do tyłu 


Tył, Tył 
Atak z biegu 
Przód, Przód + WS lub K 
Atak podczas biegu 


biegnąc wciśnij WS lub K 


UŻAULAŃ 


Każda z postaci może wykonać 
rzut. Aby to zrobić, należy wcisnąć 
Tyt + HS lub HK, znajdując się bli- 


sko przeciwnika. 
Wstawanie z ziemi 
Zwykłe podniesienie się 
nic nie robić 
Szybkie powstanie 


szybko wciskać przyciski ataku 
Przeturlanie się w stronę ekranu 


LI 









































Ę Gaia 
Ą | Wiek: 40 lat 
J | 


L ER/A ze 


Special Attacks 
Botan 

Ougi 

Tsubame 

Oboro 
Tsuki no Wa 

Secret Attacks 
Maryuujin 

Igarashi 

Overdrive 

Batsu 

Desperation Attack 
Gouka no Kurenai 













Wzrost: 214 cm, Waga: 91 kg, Grupa krwi: O, 
Kraj: Japonia, Broń: potężny miecz obusieczny 

Gdy organizacja dowiedziała się prawdy o turnieju, Gaia zo- 
stał okrzyknięty zdrajcą i skazany na śmierć. W trakcie ucieczki 
otrzymał zaproszenie podpisane przez Uranusa — swego dawnego wroga. Wiedząc, 
że nie ma gdzie się ukryć, Gaia zrzucił zbroję i staje do walki. 


Tyt, Dół--Tył, Dół, Dół--Przód, Przód + S lub Tył, Dół, Przód + S 


Góra, Góra-Tyt, Tył, Dół--Tyt, Dół, Dół-Przód, Przód + HS 
Góra, Góra-Tyt, Tyt, Dół--Tyt, Dół, Dół--Przód, Przód + HK 


Przeturlanie się od ekranu L2 
Przeturlanie się do przodu 
Przód, Przód 
Przeturlanie się w tyt 
Tył, Tyt 
Podskok 
Góra, Góra 


DOBIJANIE LEŻĄCEGO 


Kiedy nasz przeciwnik zostanie po- 
walony, możemy go dobić. W TOSHIN- 
DEN są dwa rodzaje dobicia: wobec 
przeciwnika leżącego daleko oraz wo- 
bec takiego, który spoczywa blisko Cie- 
bie. Pierwsze dobicie charakteryzuje 
się tym, że jest silniejsze i można go 
użyć nawet wtedy, gdy przeciwnik nie 
leży daleko. Jednak ta dobitka często 





nie osiąga celu celu, dlatego używaj jej 
tylko wtedy, gdy jesteś pewien, że wróg 
nie zdąży się podnieść. Druga forma 
dobicia jest szybsza i pewniejsza, ale 
także słabsza. Ważny jest również fakt, 
że możesz jej użyć tylko wtedy, gdy 
przeciwnik leży tuż obok Ciebie — nie 
można np. podbiec i wykonać dobicia 
(to znaczy można, ale jest to trudne 
i zazwyczaj nieopłacalne). 

Dobicie bliskie _ WS+WK 

Dobicie dalekie HS + HK 

Uwaga! Pamiętaj, że musisz po- 
czekać, aż przeciwnik upadnie na 
ziemię, bo jeśli zaczniesz tę kombi- 
nację już w momencie, gdy kieruje 
się on ku podłożu, to dobitka nie 
osiągnie celu. Duke nie ma możliwo- 
ści dobijania, jest na to zbyt dumny. 
W momencie gdy wciśniesz HS + 
HK, Duke wykona jedynie obraźliwy 
gest (taunt), zapełniając tym samym 
wskaźnik overdrive przeciwnika. 


OBRAŹLIWE GESTY... 


..Czyli znane i lubiane taunty. 
W TOSHINDEN taunt został przypo- 
rządkowany jednemu przyciskowi. Je- 
Śli go wciśniemy, nasza postać za- 


Dół, Dół--Tyt, Tył + S 
Przód, Dół, Dół--Przód + S 
Dół, Dół--Tyt, Tył + K 

Tył, Przód + HS 


WS + HS + WK + HK 


Przód, Dół--Przód, Dół, Dół-Tyt, Tyt, 
Dół--Tyt, Dół, Dół--Przód, Przód + HS 






śmieje się, wykona jakiś gest lub wy- 
powie zdanie w języku japońskim 
(zwykle wyśmiewa się z niegodnego 
przeciwnika lub coś w tym stylu). Taunt 
ma jeszcze tę właściwość, że wypełnia 
wskaźnik overdrive oraz czyni postać 
otwartą na wszelkiego rodzaju ataki. 
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Desperation Attack 

Jeśli masz naprawdę mało energii 
(wskaźnik jest czerwony i miga), mo- 
żesz wykonać tzw. Desperation At- 
tack. Jest to najsilniejszy atak postaci 
— potrafi on zabrać wrogowi do 60% 
energii, a wtedy, oczywiście, odzy- 
skujesz szansę wygrania pojedynku. 
Pamiętaj jednak, że Desperation At- 
tack możesz wykonać tylko wtedy, 
gdy pasek energii miga na czerwono. 

Overdrive 

Można go określić jako odpowied- 
nik Super Combo z serii SF. Na dole 
ekranu znajduje się wskaźnik zapeł- 
niający się zarówno gdy zadajemy 
ciosy przeciwnikowi, jak i w trakcie 
zbierania cięgów przez naszą postać. 
Kiedy znacznik będzie już pełny, mo- 
żemy wykonać overdrive, czyli silny 
atak, który może zabrać przeciwniko- 
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Każda postać posiada kilka takich 
ataków, które możesz wykonać 
w każdym momencie gry. Dodatkowo 
po zmniejszeniu w opcjach poziomu 
trudności istnieje możliwość przypo- 
rządkowania specjali niektórym klawi- 
szom. Wtedy wystarczy wcisnąć dany 
przycisk, aby wykonać specjala, jed- 


konaniu licznik zeruje się. Aha, czasu 
na to mamy mało, bo gdy wskaźnik 
wypetni się do końca, to zaczyna się 
stopniowo zmniejszać. 


LUUENKIA 


Oczywiście są, ale niestety nie jest 
ich zbyt dużo. Większość combosów za- 
czyna się od słabego ataku (bo jest 
szybszy), następnie wyprowadza się sil- 
ny atak oraz specjala. Kombinacja dane- 
go combosa działa tylko wtedy, gdy 
pierwszy cios dosięgnie przeciwnika (na- 
wet jeśli został zablokowany). Chain 
Combos wykonuje się po przez wypro- 
wadzenie zwykłego combosa lub zwy- 
kłego ataku i natychmiastowe wykonanie 
specjala, Secret Attack lub Desperation 
Attack. Listę combosów dla wszystkich 
postaci podam w następnym numerze. 

Konsolite 





nak sposób ten nie działa powyżej 
czwartego poziomu trudności. 

Secret Attack 

Możesz go wykonać w każdym mo- 
mencie gry i jest on najsilniejszym cio- 
sem danej postaci, jednak jego siła 
jest równoważona trudnością wykona- 
nia. Zazwyczaj nie są to proste kombi- 
nacje, ale warto się ich nauczyć. 





Tracy 


Wiek: 21 lat 
| Wzrost: 164 cm 
| Waga: 48 kg, Grupa krwi: B, Kraj: USA 
Broń: pałki tonfa 

Jako policjantka Tracy zawsze pozwalała swojemu przeciwni- 
kowi zadać pierwszy cios, by móc użyć ciosów samoobrony jako wymówki do obicia 
przestępcy. Po otrzymaniu zaproszenia na turniej uśmiechnęła się i chwyciwszy 
swoje pałki tonfa wyruszyła w drogę. 
Special Attacks 
Electro Shadow 
Honeymoon 
Electro Spartan 
Jackpot (także w powietrzu) 
King Slave 
Secret Attacks 
Ground Taser 
Blood Cheek 
Overdrive 
Pale Slider 
Desperation Attack 
Crazy Planet 


















Tyt, Dół--Tyt, Dół, Dół--Przód, Przód + S 
Przód, Dół, Dół--Przód + K 

Przód, Dół, Dół--Przód + S 

Dół, Dół--Tyt, Tyt + K 

Tył, Dół, Dół-Tył + S 


Dół, Przód, Dół--Przód + SI.M.C. Tył, Przód + WK + WS 
Przód, Dót--Przód, Dół, Dół--Tyt, Tyt, Przód, Tył + HK 


WS + HS + WK + HK 
Przód, Tyt, Przód, Tył + HS 











| Wiek: 35 lat, Wzrost: 235 cm, Waga: 70 kg 
Grupa krwi: B, Kraj: Sri Lanka, Broń: kosa 

haos to jeden z najlepszych zabójców organizacji. Ludzie 
boją się go, ponieważ nie znalazła się jeszcze osoba, która była- 
by w stanie przeszkodzić mu w wykonaniu wyroku. Przez ostat- 
nie kilka lat zmienił się całkowicie — z gadatliwego szaleńca stał 
się cichym mordercą. Plotki mówią, że stracił pamięć. Po otrzymaniu zaproszenia 
Chaos przybywa na miejsce, jednak nikt nie wie, jakie są jego zamiary... 


Special Attacks 

Gedou Gas Dół, Dół--Przód, Przód + S 

Jadou Wave (w powietrzu) Dół, Dół--Przód, Przód + S 

Zankoku Cutter Przód, Dół--Przód, Dół, Dół--Tył, Tył + S 

Hidou Drill Tył, Dół-Tyt, Dół, Dół--Przód, Przód + K 
Przód, Dół, Dół--Przód + K 


Mudou Run 

Secret Atacks 

Flame Burst Przód, Dół--Przód, Dół, Dół--Tyt, Tył, Przód, Tyt, Przód + HK+WS 
Flaming Swipe Przód, Dół-Przód, Dół, Dół-Tył, p. Dół, Dół--Tył, Dół + HK+WS 
Elaming Uppercut Przód, Dół--Przód, Dół, Dół--Tył, Tył, Przód, Dół, Dół-Przód + HK+WS 
Flaming Ground Blast Przód, Dół-Przód, Dół, Dół-Tył, Tył, Dół, Dół-Przód, Przód + HK + WS 
Ground Flame Przód, Dół--Przód, Dół, Dół--Tył, Tył, Dół--Tyt, Dół, Dół--Przód + HK + WS 
Overdrive 
WS + HS + WK + HK 


Choumuzanshibori 
Kobbamijin Tył, Dół--Tył, Dół, Dół--Przód, Przód, Dół--Przód, Dół, Dół--Tyt, Tyt + HS 




















Desperation Attack 








końcu musiałem pogodzić 
W się ze swym losem. Zosta- 

łem wskrzeszony przez nie- 
co tajemniczego maga imieniem Sar- 
dok, który ofiarował mi magiczny 
zwój oraz talizmany służące do wy- 
woływania zaklęć. Władca tutejszych 
włości — Tendrick — dołożył jeszcze 
do mego ekwipunku trochę żelastwa 
(miecz, zbroja). Dobrze, wszystko 
się przyda — szczególnie, że mym 
zadaniem jest zniszczenie tajemni- 
czego kultu Children of Change oraz 
uratowanie księżniczki, córki Ten- 
dricka, która została porwana przez 
ową sektę. Przede wszystkim muszę 
jednak odzyskać utraconą pamięć. 
Wtedy dowiem się, że tak naprawdę, 
to... Ale o tym przekonacie się już sa- 
mi, jeżeli zdecydujecie się wyruszyć 
na pełną niebezpieczeństw wyprawę 
na wyspę Akhuilon. 


LOCKE D'AVERAM... 


„.to Twoje imię. Lecz zanim roz- 
poczniesz podróż, powinieneś zapo- 
znać się ze swą postacią w trochę 
większym stopniu niż tylko poznając 
jej imię. Okienko charakterystyk bo- 
hatera podzielone jest na dwie części: 
cechy i umiejętności. Pierwszą 
z głównych cech jest Siła (Strn) — im 
jest większa, tym rozleglejsze są ob- 
rażenia, które zadajesz wrogom pod- 
czas walki. Każda zbroja i broń wy- 
maga odpowiedniej wartości tego 
współczynnika, aby mogła być uży- 
wana. Następna cecha to Budowa 
Ciała (Cons). Odpowiada ona za po- 
ziom punktów życia (Hit points) oraz 
wytrzymałości (Fatigue _ points). 
O tym, że punkty życia są ważne, nie 
muszę chyba pisać, jednak wytrzyma- 
łość także odgrywa znaczącą rolę — 


TAB. 2 


Nazwa 

Lesser Healing 
Lesser Mana 
Lesser Restoration 
Greater Healing 
Greater Mana 


Enchanted Healing 
Enchanted Mana 
Enchanted Restoration 
Cure Poison 


NAPOJE 





gdy biegasz lub walczysz, współczyn- 
nik ten maleje. Jeżeli spadnie do ze- 
ra, ciosy Twojej postaci zadawane są 
wolniej i mniej skutecznie, jednak już 
krótki odpoczynek przywraca punkty 
wytrzymałości. Również każda zbroja 
wymaga odpowiedniej wartości Budo- 
wy Ciała. Następną cechą jest Zręcz- 
ność (Agil). Jest ona dość ważna, 
gdyż określa częstotliwość, z jaką bę- 
dziesz przewracany przez przeciwni- 
ka podczas walki. Jeżeli więc zainwe- 
stujesz w Zręczność, trudno będzie 
Cię obalić. Refleks (Rflx) to z kolei 
szybkość reakcji Twojej postaci. 
W skrócie: im większy jest ten współ- 
czynnik, tym wrogowi trudniej Cię tra- 
fić. Siła umysłu (Mind) odpowiada za 
ilość punktów magii (preparowanie 
zaklęć — patrz tabelka 1). Ostatnią 
z głównych cech jest Luck, czyli 
Szczęście — im większa jego wartość, 
tym bardziej prawdopodobne, że wy- 
konywane przez Ciebie czynności za- 
kończą się oczekiwanym efektem. 
Kiedy awansujesz na kolejny po- 
ziom, po zgromadzeniu odpowiedniej 
liczby punktów doświadczenia, dwie 
cechy zwiększają się o jeden punkt 
(wcześniej musisz je zaznaczyć). Po 
osiągnięciu piętnastego poziomu 
można podnosić już tylko jedną ce- 
chę, a jesteś w stanie rozwinąć swą 
postać najwyżej do trzydziestego po- 
ziomu (to również maksymalna war- 
tość każdej cechy). Po krótkiej kalku- 
lacji wychodzi więc na to, że podczas 
całej gry można podnieść swe głów- 
ne współczynniki o 45 punktów. War- 
to więc, abyś się zastanowił, w jaki 
sposób pragniesz budować siłę swe- 
go bohatera. Czy chcesz, aby był ge- 
nialnym wojownikiem (wtedy powi- 
nieneś rozwijać jego siłę, budowę 


Efekt 

+100 do Health 

+100 do Mana 

+100 do Health i Mana 
+400 do Health 

+400 do Mana 

+400 do Health i Mana 
+800 do Health 

+800 do Mana 

+800 do Health i Mana 
Leczy zatrucie 
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PREPAROWANIE ZAKLĘĆ 


Tworzenie czarów jest naprawdę proste i skuteczne. Do tego celu wyma- 
gane są dwa podstawowe składniki: pergamin z zapisanymi formułami 
oraz poszczególne talizmany. Na pergaminie przedstawiono jak sprepa- 
rować dane zaklęcie. Aby stworzyć czar, wystarczy postępować ściśle 
według zapisu, tącząc ze sobą talizmany. Potem należy tylko wypróbo- 
wać efekt, a zaklęcie zostanie automatycznie zapamiętane. Poniżej pre- 
zentuję Wam spis wszystkich dostępnych czarów wraz ze składnikami. 


Zaklęcie 

Fire Flash 
Nourish 

Might 

Fist Mastery 
Cure Poison 
Poison 

Meteor Storm 
Quick Sand 
Regeneration 
Dexterity 
Anti-Magic 
Swift Strike 
Tornado 
Swamp Pit 
Stone Skin 
Speed 
Physical Paralysis 
Electric Bolt 
Fire Wind 
Healing 
Charm 
Teleport 

Fire Ball 

Blood Drain 
Mana Drain 
Warrior Born 
Invisibility 
Rock Storm 
Cataclysm 
Troll Blood 
Iron Skin 
Neural Paralysis 
Napalm 

lce Storm 
Ogre Strength 
Weapon Mastery 
lce Bolt 
Armageddon 
Advanced Healing 
Quicksilver 
Full Paralysis 
Vampiric Drain 
Crystalism 
Essence Drain 
Aura 
Maelstrom 
Restore Life 
Immortal Might 


Krąg 


Potrzebne talizmany 
Moon, Sky 

Life 

Soul 

Life, Soul 

Life, Sky 

Moon 

Earth, Sky 

Earth, Ocean 

Life, Earth 

Soul, Stars 

Stars, Sky 

Ocean, Moon 

Earth, Stars, Sky 
Ocean, Life, Earth 
Moon, Earth 

Soul, Life, Stars 

Life, Moon, Soul 

Sun, Sky 

Sun, Soul, Stars 

Life, Soul, Sun 

Stars, Sun 

Ocean, Sky, Stars 
Sun, Stars 

Soul, Sun, Life 

Moon, Soul, Stars 
Sun, Moon, Stars, Sky 
Sky, Soul 

Earth, Sky, Law 

Law, Life, Earth, Sky 
Law, Life 

Ward, Earth, Moon 
Ward, Soul, Life 

Sun, Sky, Law 
Ocean, Life, Law 
Earth, Moon, Law, Ward 
Moon, Sun, Soul, Sky 
Ocean, Sky, Life 
Stars, Earth, Sky 
Law, Soul, Sky 

Sky, Ocean, Earth 
Ward, Life, Soul, Moon 
Death, Life, Soul 
Stars, Sky, Death, Chaos 
Soul, Chaos 

Ward, Life, Soul, Stars 
Death, Chaos 

Life, Soul, Law 

Soul, Earth, Moon, Chaos 
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ciała, zręczność oraz refleks), czy też 
może preferujesz czary (wtedy pod- 
stawową cechą jest Mind)? Zasadni- 
czo jednak nie warto się specjalizo- 
wać. W tej grze najlepiej sprawdza 
się podstawowa postać, która, wspo- 
magając się zaklęciami, rozłoży prze- 
ciwnika na łopatki w walce wręcz. 
Oprócz głównych cech mamy tu tak- 
że umiejętności. Można je rozwijać 
podobnie jak doświadczenie, jednak 
wzrost poziomu zdolności odbywa 
się już samoczynnie. Po prostu jeżeli 
używasz konkretnej umiejętności, to 
przyporządkowane jej zostaną jakby 
osobne punkty doświadczenia. Zdo|l- 
ności, w przeciwieństwie do cech, 
można rozwijać bez ograniczeń. 


MISTHAVEN 


Na samym początku rozgrywki 
odwiedzisz 
miasto przyle- 
gające do 
zamku. Jest 
ono podzielo- 
ne na trzy po- 
ziomy. Na każ- 
dym z nich 
znajdują się in- 
teresujące 
miejsca, które 
będziesz regu- 
larnie _ zwie- 
dzać w trakcie 
przygody. 

Poziom trzeci 

Na najwyższym poziomie natkniesz 
się na dom mistrza Jonga. To właśnie 
on co jakiś czas będzie Cię uczył no- 
wych technik walki — po prostu od- 
wiedź go, gdy zdobędziesz kilka po- 
ziomów doświadczenia. Jeżeli Jong 
stwierdzi, że jesteś już gotów do szko- 
lenia, zaprezentuje Ci na manekinie 





nowy cios. Musisz go powtórzyć, uży- 
wając odpowiedniej kombinacji klawi- 
szy, która wyświetli się na ekranie. Je- 
żeli Ci się powiedziecie, zostaniesz 
nagrodzony brawami, no i oczywiście 
staniesz się groźniejszy w walce. 
Masz też możliwość bezkrwawego 
wypróbowania swego nowego ciosu 
podczas sparringu z Jongiem. Jeśli 
chcesz wciąż doskonalić swe umiejęt- 
ności, to pamiętaj, by powracać do te- 
go miejsca zawsze, gdy tylko jesteś 
w mieście. 

Poziom drugi 

Idąc w lewo natkniesz się na dom 
medyka. Handluje on napojami, które 
regenerują cechy Twej postaci (życie 
oraz manę). Warto zrobić sobie spory 
zapas tych napitków, bo jeśli podczas 
walki nie będziesz miał możliwości 
uzupełnienia sił, to może być kiepsko. 


Charakterystyki napojów, w które mo- 
żesz zaopatrzyć się u medyka, znaj- 
dziesz w tabelce nr 2. Idąc dalej do- 
trzesz do miejsca, gdzie na rogu ulicy 
możesz wpaść do sklepu z akcesoria- 
mi magicznymi. Tu, u miłego pana, 
który cały czas z zapałem pracuje 
miotłą, porządkując swą posesje, mo- 
żesz zakupić pierścienie magiczne, 








TAB. 3 
BRONIE 

Nazwa Obrażenia Wymagana Siła Koszt w złocie 
Short Sword +13 16 195 
Club +14 16 210 
Bone Pickaxe +16 16 225 
Stone Axe +17 16 225 
Ball Racker +18 16 270 
Studded Bat +21 17 570 
Bone Sickle +22 17 660 
Maul +25 18 1500 
Morning Star +30 18 1 800 
Sickle +30 18 1800 
Battle Axe +39 18 2 340 
Flagged Mace +40 18 2 400 
Pointed Maul +42 18 2520 
Soul Cleaver +45 19 4 050 
Long Sword +55 19 4950 
Broad Sword +60 19 5 400 
Ranger Sword +65 20 9 750 
Bastard Sword +70 20 10500 
Claymore +03 20 10950 
Valkyrie Sword +75 20 11 250 
Blackened Morningstar +80 20 12 000 
Katana +85 21 19 550 
Flamberge +90 21 20 700 
Golden Morningstar +100 21 23 000 
Ninja To +105 22 31 500 
Magic Sceptre +110 22 33 000 
Charred Claymore +115 22 34 500 
Spiked Maul +120 22 36 000 
Berserk Sword +125 23 56 250 
Shining Razor Mace +130 23 58 500 
Dwarven Axe +135 23 60 750 





amulety ze specjalnymi zdolnościami, 


a także suchy prowiant. Niestety, tu- 
tejsza oferta nie jest zbyt wysublimo- 
wana, a magicznych artykułów mogło- 
by być trochę więcej. No, ale oczywi- 
ście lepiej mało niż nic:) 

Idąc dalej ulicą po kilku krokach zo- 
baczysz szyld z napisem „Biblioteka”. 
Witaj w skarbnicy wiedzy! Nad tą 
książnicą pieczę Sprawuje człek 
o imieniu Geralt. Już na samym po- 
czątku gry możesz zwiedzić tę bibliote- 
kę i „wypożyczyć” sobie różne opasłe 
tomiszcza. Ich przestudiowanie zajmie 
Ci trochę czasu, warto jednak to zro- 
bić, gdyż z książek możesz dowiedzieć 
się wielu rzeczy o przeszłości tego 
świata (a pamiętaj, że straciłeś pamięć 
i dzięki takim wskazówkom masz 
szansę wpaść na trop wydarzeń, które 
miały miejsce podczas Twej minionej 





egzystencji). Poza tym Geralt to bar- 
dzo wartościowa postać — posiada 
sporą wiedzę, i to praktycznie na każ- 
dy temat. Jeżeli podczas wyprawy naj- 
dą Cię jakieś wątpliwości, odwiedź go, 
a być może wszystko się wyjaśni. 

Na samym końcu ulicy znajduje się 
sklep z bronią. Prowadzi go dziwna 
istota-hybryda, połączenie człowieka 
z kotem. Tu można zaopatrzyć się 
wto, co tygryski lubią najbardziej, czy- 
li wszelaką broń białą (tabelka nr 3). 

Poziom pierwszy 

Tutaj, tym razem zaraz koło scho- 
dów, znajduje się siedziba zbrojmi- 
strza. Wybór towarów jest naprawdę 
duży, jako że komplet zbroi składa się 
z wielu elementów: hełmu, rękawic, 
napierśnika, nagolenników i butów. 
Obowiązuje tu taka sama zasada, jak 
w sklepie z bronią: im dalej jest pro- 
dukt na liście, tym lepszy, ale i, rzecz 
jasna, droższy. Odwiedzaj często 
zbrojmistrza, aby sprawdzić, czy są 
nowe towary, ale także po to, aby 
sprzedać to wszystko z ekwipunku, co 
zaśmieca Ci sakwy. Idąc w prawo na 
samym końcu ulicy natkniesz się na 
nie rzucającą się w oczy tawemę. 
Jest w niej kilka osób, które możesz 
przepytać (pozdrowienia dla tancer- 
kil), wzbogacając w ten sposób swą 
wiedzę o miejscowym folklorze, ale 
poza tym rozmowy te nie mają żadne- 
go wpływu na dalszą rozgrywkę. Jest 
oczywiście jeden wyjątek: przy pierw- 
szym z brzegu stoliku siedzi pijaczy- 
na, z którym wiąże się praktycznie je- 
dyny w tej grze poważny, dodatkowy 
„quest”, który musisz wypełnić. Nabz- 
dryngolony gość nazywa się Gus 
i opowie Ci pewną historię. Wysłuchaj 
jej uważnie. Jej treść sprowadza się 
to do tego, że dziadek pijaczka posia- 





dał pewien wyjątkowy amulet, zwany 
„Amulet of Rogoss”. Ten przedmiot 
jest Ci potrzebny, abyś mógł dostać 
się do obozu Ogroków — miejsca, 
przez które wiedzie jedyna droga do 
jaskiń. A tam właśnie musisz się 
udać. Amulet of Rogoss został kiedyś 
podarowany Ogrokom za męstwo 
w walce i teraz każdy jego posiadącz 
będzie cieszył się ich szacunkiem (je- 
żeli tylko, oczywiście, zdoła im wytłu- 
maczyć, w jaki sposób wszedł w po- 
siadanie artefaktu...). 

Oczywiście Gus nie pomoże Ci za 
darmo, i tu sprawa się lekko kompli- 
kuje. Bo sam pomyśl: kiedy zazwy- 
czaj „idziemy na piwko”? Ano wtedy, 
gdy jakaś panna złamie nam serce. 
Tym razem chodzi o panią imieniem 
Harowen. Otóż uciekła ona od Gusa, 
a przy okazji zabrała ze sobą dość 
cenny przedmiot — Diamond Ring. 
Nasz pan „Złamane Serce” chce go 
odzyskać. Okazuje się, że jego uko- 
chana znajduje się w Ancient Tower. 
Wieżę możesz odnaleźć z łatwością, 
jeśli tylko powłóczysz się troszkę po 
pobliskim lesie. Teraz porozmawiaj 
z Geraltem, który opowie Ci wiele in- 
teresujących rzeczy na temat owej 
budowli. Aby ją otworzyć, potrzebu- 
jesz klucza o nazwie „Solaria”. Nie- 
stety, posiada go gość imieniem Ja- 
son, którego porwały małe stworzon- 
ka o nazwie Drughs. Bestyjki trzyma- 
ją teraz nieszczęśliwca w swoim obo- 
zie — znajdziesz go na północ od An- 
cient Tower. Kiedy uratujesz Jasona 
z opresji, ten z wdzięczności podaru- 
je Ci Solarię. Teraz droga do wieży 
stoi już otworem. 

W środku budowli znajdziesz Haro- 
wen. Podstępna kobieta wyśle Cię na 
górę (skorzystaj z teleportu), mówiąc, 
że tam właśnie znajdziesz poszukiwa- 
ny pierścień. Niestety, na miejscu cze- 
ka Cię mała niespodzianka — smok. 
Musisz go zgładzić, używając swego 
całego wojowniczego kunsztu, i odzy- 
skać Diamond Ring. Dokonawszy te- 
go, użyj portalu i przy jego pomocy 
wróć do miasta. Na pierwszym pozio- 
mie udaj się na lewo, w stronę stoczni, 
a znajdziesz dom Gusa. Widząc, że 
wypełniłeś powierzone zadanie, go- 
spodarz pomoże Ci w dalszych przy- 
godach. Wątpliwej jakości tratwą uda- 
cie się na wyspę o nazwie Arakna. 
Zbadaj ją dokładnie — powinieneś 
dojść do teleportu. Tam czeka Cię 
dość ciężki pojedynek z wielkim pają- 
kiem, Widowettem. Na szczęście jest 
on wrażliwy na niektóre zaklęcia, np. 
„Fire Flash”. Kiedy go zgładzisz, wej- 
dziesz wreszcie w posiadanie Amulet 
of Rogoss. Teraz wystarczy powrócić 
do miasta, a następnie odszukać wej- 
ście do siedziby Ogroków (znajduje się 
na skraju lasu) — potem to już z górki! 

Za miesiąc zapraszam do drugiej 
części Imadła. 

Nubarus 


Eidos Interactive 


DYSTRYBUTOR PL — MIRAGE 
STRONA PL — www.mirage.com.pl 
TERMIN WYDANIA PL — JEST 
PG WIN'95 


Min. Pentium 233, 32 MB RAM 
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Tunery telewizyjne nie są raczej 
najczęściej kupowanymi urządzenia- 
mi dodatkowymi, które trafiają do 
naszych maszyn, w przeciwieństwie 
do kart graficznych i dźwiękowych 
czy też innej, standardowej „konfek- 
cji” komputerowej. 

Do testów dostaliśmy cztery tune- 
ry telewizyjne, jeden z nich wyposa- 
żono także w tuner radiowy. Prezen- 
towały one dość mocno zróżnicowa- 
ny poziom wykonania, jakość od- 
twarzanego obrazu oraz, oczywiście, 
ceny. Od razu nasuwają mi się pew- 
ne ogólne wrażenia. Przede wszyst- 
kim — najlepszy obraz można było 
uzyskać używając tunera zewnętrz- 


Pecety przyszło- 
ści będą zapewne 
stanowić centrum 
domowego zesta- 

wu audio-wideo. 

Wszystkie nie- 
zbędne funkcje 
zintegruje się 

w jednym układzie 
— odpowiedzial- 
nym za odbiór te- 
lewizji, radia, ge- 
nerowanie i obrób- 
kę grafiki — dziś 
jest to już prawie 
w zasięgu ręki 


AVerMedia JoyTV 


wejścia: antena TV, VGA, composite video, s-video, audio (2x chinch) 
wyjścia: VGA, composite video, audio (2x chinch), audio (minijack) 
stereo NICAM: NIE 

możliwość zmiany kolejności stacji: TAK 

możliwość nadania stacji nazwy: NIE 

pilot: TAK 

telegazeta: NIE 

ocena: 5/5 

cena (z VAT) — ok. 490 zł 


Model JoyTV jest jedynym w naszym teście tunerem zewnętrznym. Wią- 
żą się z tym, jak zwykle, zarówno plusy, jak i minusy. Cechy ujemne to 
przede wszystkim brak możliwości współpracy z komputerem. W gruncie 
rzeczy można spokojnie używać urządzenia bez komputera — tuner podłą- 
cza się jako przelotkę pomiędzy pecetem i monitorem, i to tylko za pomocą 
kabla prowadzącego do tego drugiego. Brak tu jakiejkolwiek płytki ze ste- 
rownikami czy też dodatkowym oprogramowaniem, bo tuner jest jednostką 
w pełni samodzielną. Testowany model pracuje jedynie w trybie pełnoekra- 
nowym. Źródło sygnału wybierane jest przyciskiem na obudowie urządzenia 
lub też na pilocie, podobnie można zmieniać program czy też regulować gło- 
śność. Pozostałe funkcje dostępne są jedynie z pilota. To przy jego pomocy 
(oraz przy użyciu menu wyświetlanego na ekranie) programuje się poszcze- 
gólne kanały (choć, oczywiście, tuner sam może je skanować — trzeba przy- 


AVerMedia TVCapture 98 


układ: Bt878 

wejścia: antena TV, composite video, s-video, audio (minijack) 
wyjścia: audio 

stereo NICAM: NIE 

możliwość zmiany kolejności stacji: TAK 

możliwość nadania stacji nazwy: NIE 

pilot: TAK 

telegazeta: TAK 

ocena: 4/5 

cena (z VAT) — ok. 510 zł 


Drugie z testowanych urządzeń firmy AVER MEDIA to klasyczny tuner 
wewnętrzny. Daje on obraz wideo niezłej jakości (jednak zdecydowanie 
gorszy niż opisywany powyżej model zewnętrzny — chwilami pojawiają 


M. MMSSANCEJE 
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nego. W sumie, nic w tym dziwnego 
— w takiej sytuacji sygnał jest lepiej 
osłonięty przed zakłóceniami, nie 
musi także pokonywać drogi przez 
kartę graficzną. Równocześnie jed- 
nak tuner zewnętrzny nie daje możli- 
wości przechwytywania obrazu czy 
też jego modyfikowania (pod tym 
ostatnim określeniem kryją się, ma 
się rozumieć, jak najbardziej zgodne 
z prawem zabawy amatorskie deko- 
dowania najróżniejszych złośliwie 
zakodowanych programów, jakie 
znaleźć można w eterze). W sumie, 
tunery TV to dość logiczne rozsze- 
rzenie możliwości każdego kompu- 
tera. Jeśli na Twoim biurku nie stoi 


jeszcze, poza monitorem, dodatkowy 
telewizor, to stosunkowo małym 
kosztem możesz zafundować sobie 
odbiór programów transmitowanych 
zarówno przez stacje naziemne, jak 
i przez kablówkę. W połączeniu 
z odtwarzaczem DVD pozwoli to 
stworzyć wcale nie najgorszy kom- 
bajn multimedialny. 












ydygierać 
)1-793 Warszawa 
www .megabajt.com.pl ZOE 













znać, że robi to dość wolno), wybiera źródło sygnału spośród wejść wideo, 
antenowego i s-video czy też ustawia preferowaną kolejność kanałów. 

Tak jak budowa stanowi o kilku wspomnianych wadach, tak też przesądza 
o najważniejszej zalecie modelu — daje on absolutnie NAJLEPSZY obraz spo- 
śród wszystkich testowanych modeli. Co prawda nie można się nim cieszyć 
podczas pracy z komputerem, ale jego jakość w petni rekompensuje tę wadę. 


AVerMedia JovTv 


008 09 4 


się zniekształcenia na krawędzi przedmiotów, zwłaszcza tych szybko po- 
ruszających się), przyzwoicie działa też jego przechwytywanie. Panel 
sterujący może mieć, zależnie od preferencji użytkownika, różne rozmia- 
ry: od wersji najprostszej — ze zmianą kanałów i regulacją głośności, aż 
do pełnej — z udostępniony- 

mi wszystkimi opcjami. Cie- 

kawy jest też sposób obsłu- 

gi czytnika CD/DVD — ko- 

rzystając z jednego pane- 

lu/pilota można zarówno 

oglądać programy telewi- 

zyjne, jak też i słuchać płyt. 

To całkiem rozsądny krok 

w stronę domowej stacji 

multimedialnej. 





PixelView Play TVPro 


układ: Bt878 

wejścia: antena TV, antena radiowa, pilot, composite video, 
s-video, audio (minijack) 

wyjścia: audio (minijack) 

stereo NICAM: NIE 

możliwość zmiany kolejności stacji: NIE 

możliwość nadania stacji nazwy: TAK 

pilot: TAK 

telegazeta: TAK 

ocena: 4/5 

cena (z VAT) — ok. 380 zł 


Ogólnie rzecz biorąc, jest to przyzwoita karta za dość rozsądną cenę. 
Urządzenie firmy PIXEL VIEW to połączone w jednej karcie: tuner telewi- 
zyjny i radiowy. Do obsługi obu urządzeń używane są oddzielne panele ste- 
rujące, jednak utrzymane w tej samej stylistyce. Karta daje obraz niezłej ja- 
kości, jednakże czasami pojawiały się na nim niewielkie zniekształcenia. 


Zoltrix Face ło Face TV Max 


uktad: Bt848 

wejścia: antena TV, composite video, s-video, audio-in na karcie 
wyjścia: audio (minijack), audio—out na karcie 

stereo NICAM: NIE 

możliwość zmiany kolejności stacji: NIE 

możliwość nadania stacji nazwy: NIE 

pilot: NIE 

telegazeta: TAK 

ocena: 3/5 

cena (z VAT) — ok. 250 zł 


Jest to najtańsza oraz, niestety, najgorsza propozycja. Nie chodzi mi na- 
wet o jakość wyświetlanego obrazu, gdyż ta nie jest taka najgorsza, jednak 
inne elementy nieco dają się we znaki. Przede wszystkim — nie najlepsze 
wykonanie. W porównaniu z innymi testowanymi modelami taka np. jakość 







DESTROYER firmy GRAVIS to 
model niemalże najprostszy z możli- 
wych. Posiada jedynie dwa przyciski 
oraz przepustnicę. Na kablu znaleźć 
można także, jakże charakterystycz- 
ną dla produktów GRAVIS-a, przej- 
ściówkę, pozwalającą podłączyć do 
jednego portu gier dwa modele tejże 
firmy. Od podstawowych konstrukcji 
konkurencji odróżnia go jedynie nie- 
zły, rzucający się 

w oczy, obły 
kształt, 
przy- 
po- 
mi- 


| 
| 
| 
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Na nasze łamy 
trafiają zwykle 
recenzje sprzę- 
tu raczej wyso- 
kiej jakości, 
rozbudowane- 
go, aco zatym 
idzie - dość 
drogiego. 
Czas więc 
na propozy- 
cję dostęp- - 
ną dla każdej 
kieszeni 


Męczący jest brak możliwości ustalenia własnej kolejności kanałów, można 
jedynie wybrać dziesięć ulubionych. Wiąże się z tym jednak pewien pro- 
blem: programy „ulubione” można ustalić jedynie z panelu widocznego na 
ekranie komputera, niemożliwe jest to natomiast przy użyciu pilota — zupet- 
ny absurd! Na osłodę każdemu programowi można nadać własną nazwę. 
Możliwe jest także przechwytywanie sekwencji wideo. Funkcja ta działa 
dość wydajnie, program gubi nie- 

wiele klatek na sekundę. Tuner 

radiowy również działa porząd- 

nie — urządzenie wyłapuje stacje 

z zakresu 70-108 MHz (tzw. „wy- 

soki” oraz „niski” UKF), i to za- 

równo te o silnym, jak też i te 

o nieco słabszym sygnale. Stero- 

wanie jest bardzo proste, a to 

dzięki ergonomicznemu panelo- 

wi. Do obsługi tunera radiowego 

można także używać pilota. 


styków była po prostu niezadowalająca, a ich konstrukcja sprawiała wraże- 
nie raczej mało solidnej. Po drugie — brak pilota. Być może spora część 
użytkowników i tak by z niego nie korzystała, jednak jest to czasami na- 
prawdę przydatny element. I w końcu — program sterujący. Niby oferuje on 


podstawowe funkcje, jakich na- 
leżałoby się po nim spodzie- 
wać, ale doprawdy — nic po- 
nadto. Jest dość toporny i poza 
absolutnie niezbędnymi opcja- 
mi właściwie brak tu jakichś 
bardziej wyrafinowanych możli- 
wości konfiguracyjnych. Jed- 
nym słowem, całość przezna- 
czona jest raczej dla oszczęd- 
nego i mniej wymagającego 
użytkownika. 


nający nieco bumerang czy też znak 
Batmana (no, może to nieco zbyt da- 
leko idące porównanie). 

Plastikowa gałka przyzwoicie le- 
ży w dłoni. Choć od produktów 
z wyższej półki dzieli ją pod wzglę- 
dem ergonomii pewien dystans, mo- 
głaby być ona nieco lepiej wyprofi- 


Jest 


lowana. Przyciski są dobrze roz- 
mieszczone i łatwo dostępne. Pod 
tym obsługiwanym przez kciuk znaj- 
duje się dziwna, gumowa podkładka 
— zapewne została zaprojektowana 
jako mająca nieść oparcie dla spra- 
cowanych palców, lecz raczej nie 
spełnia tego zadania. Poza tym 
należy zwrócić uwagę, iż DE- 
STROYER może być wykorzy- 
stywany przez osoby leworęcz- 
ne — symetryczny kształt za- 
pewnia wygodną obsługę do- 
wolną dłonią. 
Joystick jest w miarę 
stabilny, jednakże przy 
gwałtowniejszych  ru- 
chach gałki podstawa 





Gravwis 


rój 





ma tendencję do odrywania się od 
podłoża. Przy modelu tak lekkim 
przydałyby się jakieś przyssawki, 
skoro nie można liczyć na utrzyma- 
nie się go na blacie samym tylko cię- 
żarem. 

Inną, drobną bo drobną, ale jednak 
wadą, jest według mnie zbytnia lek- 
kość, z jaką gałka 
obraca się wokół 
obu osi. Być może 
to tylko kwestia 
przyzwyczajenia, 
ale wydaje mi się, 
że gdyby stawiała 
ona większy opór, 
to sterowanie było- 
by nieco łatwiejsze. 

Jednakże, nawet 
pomimo tych nie- 
dociągnięć, DESTROYER to cał- 
kiem niezły joystick. Zresztą, czy 
ktokolwiek za tę cenę wymagać mo- 
że maksymalnie dopracowanej, wy- 
rafinowanej konstrukcji? Raczej nie 
— dostaje więc model może nie tak 
oszałamiający, ale sprawny i dość 
solidny. 





Pooh 
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W ostatnim 
roku XX wieku 
będziemy 
świadkami 
wprowadzania 
kolejnych tech- 
nologii. Część 
z nich umrze 
śmiercią natu- 
ralną, część 
odmieni nasze 
życie. Najlepiej 
zapowiadają 
się te, związa- 
ne z szeroko 
pojętą teleko- 
munikacją i cy- 
frowymi urzą- 
dzeniami prze- 
nośnymi 





Co prawda telefony komórkowe jako 
takie leżą poza granicami naszych bez- 
pośrednich zainteresowań, jednakże jest 
to na tyle dynamicznie rozwijająca się 
gałąź produktów, że należy im się chwi- 
la uwagi, gdyż proces integrowania ko- 
mórkowców z komputerami zaczyna 
być coraz wyraźniejszy. Pierwsze, nie- 
śmiałe próby polegały po prostu na pod- 
łączeniu komórki do komputera i korzy- 
staniu z niej jak z modemu — co prawda 
bardzo powolnego (pierwotnie był to 
przesył rzędu jedynie 9600 bps) i drogie- 
go w utrzymaniu, jednakże w pewnych 
sytuacjach po prostu niezastąpionego. 
Przełomowym modelem była NOKIA 
9000 COMMUNICATOR. Nie bez ko- 
zery nazywana „cegłą”, stanowiła jed- 
nak dość udaną próbę połączenia proste- 
go komputera i telefonu. Korzystanie 
z niej było dość uciążliwe, szybkość 
transmisji nadal niewielka, jednak 
pierwszy krok został zrobiony. W chwili 
obecnej łączenie telefonu z komputerem 
(z oczywistych względów najczęściej 
przenośnym) jest już powszechne. Choć 
telefony powoli przejmu- 
ja funkcje komputerów, 
to jednak czynią to w spo- 
sób bardziej subtelny niż 
wspomniana NOKIA. 
Możliwe jest np. wysyła- 
nie e-maili czy też ich 
otrzymywanie bez ko- 
nieczności _ posiadania 
komputera. To na razie 
pierwsze, drobne próby. 
A jak będzie w przyszło- 
ści? Drogę rozwoju wy- 
znaczają w tej chwili 
dwie technologie - WAP 
oraz BLUETOOTH. Za- 
cznijmy od pierwszej 
z nich. 


EM WAP 


WAP to skrót od Wire- 
less Application Protocol. 
Technologia ta została 
opracowana przez połą- 
czone siły firm NOKIA, 
UNWIRED PLANET, 
ERICSSON i MOTORO- 
LA. Jest ona, w gruncie 
rzeczy, modyfikacją ist- 
niejących już wcześniej 
i opracowywanych na 
własną rękę technik, ta- 


Filigranowy odtwarzacz SONY mieści ponad dwie godziny 
muzyki i można schować go w kieszonce na długopisy! 
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kich jak Smart Messaging, TTML, 
HDML czy HDTP. Mówiąc w najwięk- 
szym skrócie, pozwolić ma ona na ko- 
rzystanie z. zasobów Internetu bezpo- 
średnio, za pomocą urządzeń przeno- 
śnych. Poza telefonami 
chodzi tu także o pagery 
czy też wyposażone 
w odpowiednie łącza 
palmtopy i notebooki. 
Niestety, każdy, kto pró- 
bował kiedykolwiek po- 
łączyć się z Netem przez 
komórkę, wie, jaką mor- 
dęgą jest przeciskanie 
przez wolniutkie łącze 
zawartości _ dowolnej 
strony WWW. No tak, 
tyle'tylko, że w tym wy- 
padku nie chodzi o ko- 
rzystanie z Netu w trady- 
cyjnym tego słowa zna- 
czeniu. Dla potrzeb 
WAP opracowana bę- 
dzie cała nowa infra- 
struktura, zapewniająca 


BLUETOOTH HEADSET firmy ERICSSON jest 
pierwszym urządzeniem wykorzystującym tenże 
standard, jakie trafiło do masowej produkcji. 
Dzięki niemu prowadzenie rozmów z telefonem 
schowanym w kieszeni jest banalnie proste 


przetwarzanie danych na format bardziej 
strawny (a przede wszystkim — zajmują- 
cy mniej miejsca) dla przenośnych tele- 
fonów. Bramę pomiędzy siecią komór- 
kową a Internetem stanowić będą serwe- 
ry WAP Proxy. Za ich pośrednictwem 
mają być przekazywane informacje (np. 
strony WWW) zapisane w języku WML 
(Wireless Markup Languge), wzorowa- 
nym na HTML-u, ale umożliwiającym 
znaczne „odchudzenie” plików. Biorąc 
jednak pod uwagę, że stron zapisanych 
w HTML-—u jest o niebo więcej niż po- 
wstanie ich w WML-u, skonstruowane 
zostaną także serwery (WML konwer- 
ter) mające tłumaczyć informacje z jed- 
nego języka na drugi (ze względu na ich 
pokrewieństwo nie powinno to stanowić 
problemu). Użytkownicy korzystać bę- 
dą, jak już wspomniałem, z urządzeń 
przenośnych, wyposażonych w przeglą- 
darki WAP. W zasadzie, ze względu na 
wymagania techniczne oraz możliwości, 
powinny one nosić nazwę „mikroprze- 


ERICSSON R380 po otwarciu 
klapki zmienia się z klasycznego te- 
lefonu w poręczny palmtop 


glądarek” — przy użyciu kilkuset kilobaj- 
tów pamięci i miniaturowego ekranu 
mają przecież zapewnić w miarę wygod- 
ne korzystanie z interaktywnych usług. 

Oczywiście system ten rozwinie się 
dopiero w chwili, gdy do powszechnego 
użytku trafią telefony zgodne ze standar- 
dem WAP. Cała technologia została 
opracowana już ponad półtora roku te- 
mu, jednakże do tej pory, ze względu na 
brak odpowiedniego sprzętu, operatorzy 
sieci komórkowych raczej niechętnie in- 
westowali w jej rozwój. W chwili obec- 
nej dostępnych jest już kilka modeli 
zdolnych do korzystania z dobrodziejstw 
nowego systemu.  Najpopularniejsze 
z nich to np. NOKIA 7110 lub ALCA- 
TEL ONE TOUCH POCKET. Wyposa- 
żone są one w duże wyświetlacze (ten 
użyty w aparacie NOKIA ma rozdziel- 
czość 96x65 punktów, co w stosunku do 
modeli z serii 61xx stanowi poprawę 
o 80%) i przeglądarkę WAP. W pilota- 
żowym programie przeprowadzanym 
we Francji przez operatora SFR-Cegetel 
przy użyciu ALCATEL-=a można było 
np. sprawdzić rozkład pociągów, stan 
konta czy też zarezerwować bilety do te- 
atru lub na samolot. Niestety, okazuje 
się, że dotychczas dostępne techniki 
transmisji danych pomiędzy telefonem 
a operatorem są zbyt wolne jak na po- 
trzeby WAP. Dopiero wprowadzenie 
szybszych łączy pozwoli w pełni wyko- 
rzystać zalety systemu, a to z kolei po- 
winno nastąpić już w tym roku. 


E Błękitny ząb 

Zainteresowała Was informacja 
o WAP? No cóż, najciekawsze dopiero 
za chwilę! O ile bowiem opisana wyżej 
technologia stanowi jakby podstawę 
programową, działającą w tle, o tyle te- 
raz opowiem o platformie o wiele bar- 
dziej spektakularnej. Mam na myśli 
standard transmisji bezprzewodowej 
BLUETOOTH. Podobnie jak WAP, jest 
on wynikiem współpracy kilku firm. 





W roku 1998 ERICSSON, NOKIA, 


TOSHIBA, INTEL i IBM stworzyły 
BLUETOOTH SPECIAL INTEREST 
GROUP, mającą za zadanie opracowa- 
nie nowego standardu transmisji. Moż- 
na zadać sobie pytanie: „Dlaczego 
w ogóle jest nam potrzebny jakiś nowy 
system? Przecież istnieją już urządzenia 
korzystające z transmisji w podczerwie- 
ni czy też na drodze radiowej”. Ow- 
szem, jednakże wszystkie te rozwiąza- 
nia mają jedną zasadniczą wadę — są 
mało uniwersalne, nawet jeśli obsługują 
kilka różnych typów urządzeń. BLU- 
ETOOTH ma być standardem absolut- 
nie uniwersalnym. Współdziałać z nim 


telefonu, karty kredytowej czy też iden- 
tyfikatora, staje się coraz bliższa, ni- 
czym w „Limes Inferior” Zajdla. Miej- 
my tylko nadzieję, że nasze społeczeń- 
stwo nie zostanie tak podporządkowane 
władzy, jak tamto. Ale to już temat ra- 
czej do działu CYBERSPACE niż 
HARDWARE. 

Warto zwrócić uwagę na kilka moż- 
liwości wykorzystania BLUETOOTH 
w życiu codziennym. Weźmy taki tele- 
fon komórkowy. Dzięki tej technice ko- 
rzystanie z niego może stać się o wiele 
bardziej elastyczne — poza domem dzia- 
łałby on na dotychczasowych zasadach, 
korzystając z sieci stacji bazowych, 


drugie, wreszcie powstałoby biuro bez 
kabli. Wyobraź sobie, że siadasz przy 
biurku z notebookiem. Na półce obok 
stoi terminal BLUETOOTH. W tym 
momencie przenośny komputer zdalnie 
aktualizuje pliki na swoim dysku, po- 
równując je z kopiami na serwerze, od- 
biera pocztę elektroniczną, pobiera listę 
zadań do wykonania i wysyła życzenia 
urodzinowe do szefa — i wszystko to, 
zanim zdążysz unieść ekran! Zajmująca 
się analizami tego rynku firma DATA- 
QUEST szacuje, że w roku 2002 około 
80% przenośnych urządzeń cyfrowych 
oraz 200 milionów pecetów będzie ko- 
rzystało z tej technologii. 


Ireny ZUUU 


będą telefony komórkowe, komputery, 
palmtopy, słuchawki, odtwarzacze 
MP3, elektroniczne portfele, automaty 
z napojami, zegarki i co tylko można so- 
bie wyobrazić. 

Możliwości tego systemu są, delikat- 
nie rzecz ujmując, trudne do oszacowa- 
nia. ERICSSON zapowiada, na przy- 
kład, wypuszczenie na rynek elektro- 
nicznego portfela (zostało już podpisane 
odpowiednie porozumienie z firmą VI- 
SA). Miałoby to być urządzenie, do któ- 
rego wkładałoby się kartę kredytową, 
a następnie dane z niej 
byłyby kodowane 
(standard SET — Secu- 
re Electronic Transac- 
tion) i _ przesyłane 
(oczywiście przez 
BLUETOOTH) do 
terminala płatniczego. 
Wszystko bezprzewo- 
dowo, nawet bez wyj- 
mowania _ portfela 
z kieszeni — standard 
ma zapewniać kontakt 
pomiędzy urządzenia- 
mi oddalonymi od sie- 
bie na odległość do 10 
metrów (przy użyciu 
wzmacniacza — do 100 
metrów) z szybkością 
do 1 MB/s. W ogóle 
standard ten ma za- 
pewnić rozwój urzą- 
dzeń typu INFOWE- 
AR, czyli modułów 
elektronicznych  no- 
szonych „na sobie”, 
spełniających najróż- 
niejsze, czasami trud- 
ne do przewidzenia za- 
dania. Wizja uniwer- 
salnego _ urządzenia, 
będącego połączeniem 


a w chwili wejścia użytkownika do do- 
mu zacząłby korzystać z linii stacjonar- 
nej (oczywiście, jeśli wcześniej kupili- 
śmy odpowiedni terminal BLUETO- 
OTH), działając jak zwykła słuchawka 
bezprzewodowa połączona z normal- 
nym telefonem i numerem domowym. 
Natomiast w firmie możliwe byłoby 
przypisanie mu na analogicznej zasa- 
dzie np. numeru wewnętrznego, dzięki 
czemu pracownik byłby zawsze dostęp- 
ny, niezależnie od tego, w którym miej- 
scu budynku aktualnie się znajduje. Po 





CASSIOPEIA E-105 firmy CASIO to jeden z pierw- 
szych palmtopów mogących odtwarzać pliki dźwięko- 
we czy też sekwencje wideo 





Kiedy będzie można kupić tak wyglądające 
telefony? Choć, czy nadal można nazwać je 
„telefonami”? 


E Inne przenośne 


Na zakończenie kilka słów o innych 
urządzeniach przenośnych — najpierw 
odtwarzacze MP3. W tej chwili jest to 
chyba jeden z najszybciej rozwijających 
się (obok palmtopów) segmentów ryn- 
ku. Mimo że urządzenia te nadal są 
umiarkowanie użyteczne (ciągle można 
w nich zarejestrować zbyt mało muzy- 
ki), to wydaje mi się, że za rok, dwa lata 
zostaną spopularyzowane w stopniu do- 
równującym przynajmniej odtwarza- 
czom MINI DISK (jednak do popular- 
ności walkmanów droga daleka). Sporo 


w tej kwestii może zmienić wkroczenie 
do gry takiego giganta jak SONY. Na 
targach Comdex firma ta zaprezentowa- 
ła odtwarzacz o nazwie MUSIC CLIP. 
Szczerze mówiąc, widząc go po raz 
pierwszy, przeżyłem mały szok, ale 
chwilę później doszedłem do wniosku, 
że tego rodzaju urządzenie tak właśnie 
powinno wyglądać. Ma ono rozmiary 
pary bateryjek AA (paluszków), mieści 
w sobie około dwóch godzin muzyki, 
a z pecetem komunikuje się za pośred- 
nictwem USB. Kurcze — player, którego 
można wsadzić do kieszeni marynarki 
jak długopis! To jest to! Urządzeniu za- 
pewne towarzyszyć będzie spora kam- 
pania promocyjna, a konkurencja nieła- 
two sprosta jej tempu. I dobrze, może 
w końcu ceny spadną... Chociaż oba- 





wiam się, że w Polsce nie mo- 
żemy zbytnio na to liczyć — 
w końcu odtwarzacze MD 
kosztują u nas czasami nawet 
dwa razy więcej niż na Zacho- 
dzie. Przewidywana cena tego 
odtwarzacza w USA wyniesie 
około 300 dolarów. 

Jednak MP3 to nie tylko 
proste odtwarzacze. Tym pro- 
stym zabiegiem stylistycznym 
doszliśmy do ostatniej spra- 
wy, o której chciałbym wspo- 
mnieć. Palmtopy to  te- 
mat-rzeka, niektórzy szacują, 
że około roku 2001 ich sprze- 
daż dorówna temu z rynku 
klasycznych pecetów. Nie- 
trudno to sobie wyobrazić — są 
to przecież urządzenia niesa- 
mowicie wygodne, poręczne 
i coraz potężniejsze. Ich ko- 
lejna wchodząca do sprzedaży 
generacja (jak np. CASSIO- 
PEIĄ E-105) ma możliwość 
surfowania po Necie, odtwa- 
rzania klipów wideo i plików 
audio. Oczywiście już za 
chwilę dojdzie do tego BLU- 
ETOOTH i WAP. W przy- 
szłości zapewne nastąpi całko- 
wite połączenie palmtopów 
i komórek — w końcu, skoro istnieją już 
odpowiednie technologie, to dlaczego 
te dwie naturalnie uzupełniające się li- 
nie produktów nadal miałyby być roz- 
dzielone? Zresztą, już teraz NOKIA 
i SONY prowadzą rozmowy z PALM 
COMPUTING, dotyczące wprowadze- 
nia w ich produktach interfejsu obsłu- 
giwanego rysikiem, natomiast produ- 
cent palmtopów zapowiada wykorzy- 
stanie technologii multimedialnych 
SONY i transmisji danych opracowa- 
nych przez firmę NOKIA... 

Pooh 
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Idea „dwa 

w jednym” jest 
już nieco prze- 
starzała. Teraz, 
aby przycią- 
gnąć klientów, 
trzeba wymyśli 
coś bardziej 
spektakularne- 
go. Na przykład 
- trzy urządze- 
nia upchnięte 
w jedną obudo- 
wę: modem, 
faks i automa- 
tyczna sekre- 
tarka 
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Do testów otrzymaliśmy urzą- 
dzenie PENTAGRAM SHADOW. 
Celowo nie piszę „modem”, albo- 
wiem jest on tylko jednym z ele- 
mentów składających się na swo- 
isty kombajn do wysyłania i odbie- 
rania danych. 

Czarne, zgrabne pudełko podłą- 
czamy do peceta, standardowo, 
przez złącze RS—232, wciskamy ka- 
bel prowadzący do linii telefonicz- 
nej oraz odpowiedni koniec kabelka 
od zasilacza. Wystarczy jeszcze za- 
instalować w komputerze oprogra- 
mowanie odpowiedzialne za nadzór 
pracy PENTAGRAM-a icałość jest 
gotowa do działania. 

Jest to, jak już wspomniałem, 
w zasadzie jedno urządzenie łączą- 
ce w sobie trzy inne. Przede wszyst- 


Ponta 


kim — modem. Zbudowany na ukła- 
dzie firmy ROCKWELL, zgodny 
ze standardem V90 (odbiór danych 
maks. 56,6 kbps, wysyłanie — 33,6 
kbps), jego poprzednikiem — 
KS56FLEKS i starszymi. Modem jak 
modem — podobnie jak miało to 
miejsce w przypadku opisywanego 
w poprzednim numerze WINSURF 
V90 USB, maksymalna rzeczywi- 
sta szybkość transmisji zależy, 
oczywiście, od jakości łączy — osią- 
gnięcie deklarowanych 56,6 kbps 
jest raczej niemożliwe, sukces to 
około 50 kbps. 

Drugi z elementów to faks. 
W tym wypadku można wyciągnąć 
najwyżej 14,4 kbps, jed- 
nak i tak więk- 
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szość „normalnych” faksów „wyne- 
gocjuje” co najwyżej 9,6 kbps. Jed- 
nak opisywany model znacznie róż- 
ni się od konkurencji. Pozwala on 
bowiem na odbiór faksów przy 
WYŁĄCZONYM komputerze. 2 
MB pamięci pozwala na zapis do 99 
wiadomości. Oczywiście, aby je 
później obejrzeć, trzeba włączyć 
komputer. 

Do tego dochodzi trzeci składnik, 
on także służy do przechowywania 
danych, tym razem jednak dźwięko- 
wych — jest to bowiem automatycz- 
na sekretarka. Dzieli ona pamięć 
z faksem. Jeśli nie ma w niej żad- 
nych wiadomości tekstowych, jest 
w stanie pomieścić 60 wiadomości 
o długości do trzydziestu sekund 
(tyle samo może mieć powitanie), 


co daje nam możliwość zarejestro- 
wania maksymalnie około pół go- 
dziny mowy. Dostępne są także inne 


standardowe opcje obsługiwane 
przez większość automatycznych 
sekretarek, takie jak, zdalny odsłuch 
pozostawionych wiadomości (ko- 
nieczny jest do tego aparat 
z możliwością wybierania 
tonowego). 
PENTAGRAM 
ma wbudowany 
i głośnik, 
i  mi- 
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krofon, 


jednak lep- 
szą jakość 
dźwięku uzyskuje 


się dołączając mikrofon 
zewnętrzny (przez wejście 
minijack) — ewentualnie można 
podłączyć dodatkowy głośnik. Ca- 
łość działa prawidłowo, wszystkie 


funkcje łatwo skonfigurować przy 
pomocy dołączonego oprogramo- 
wania (w języku polskim). 

Chwili zastanowienia wymaga 
natomiast ustalenie, dla kogo prze- 
znaczony jest PENTAGRAM SHA- 
DOW. Oczywiście, jak ma to zwy- 
kle miejsce w przypadku modemów 
podłączanych do linii telefonicznej 
(a nie np. ISDN), przede wszystkim 
na myśl nasuwają się użytkownicy 
prywatni. No dobrze — ale w zasa- 
dzie, po co im sztandarowa opcja te- 
goż modelu: odbiór faksów przy 
wyłączonym komputerze? Należy 
przy okazji podkreślić jego cenę — 
za tę sumę można przecież spokoj- 
nie kupić klasyczny telefon z auto- 
matyczną sekretarką i „normalny” 
modem. Tak więc także zaleta w po- 


ram Shadow 


staci sekretarki odpada. Chyba, że 
ktoś lubi mieć kilka urządzeń zinte- 
growanych w jednym pudełku... 





Czy więc powinny zainteresować 
się nim firmy? I w tym wypadku 
trudno udzielić jednoznacznej odpo- 
wiedzi — przecież w większości 
z nich faksy wysyłane są z orygina- 
łów papierowych, a nie elektronicz- 
nych — konieczne byłoby więc do- 
kupienie skanera — rozwiązanie do- 
prawdy bardzo mało wygodne. 
Zresztą, sporo klasycznych faksów 
posiada wbudowaną sekretarkę, 
o telefonie nie wspominając. 

Jeśli więc komuś przyda się opi- 
sywane urządzenie, to spokojnie 
mogę polecić jego kupno — po- 

ziom wykonania jest wyso- 

ki, podobnie jak kultury 
pracy. Jednakże cena mo- 
głaby być zdecydowanie 
niższa — podejrzewam, że 
przy obecnym jej poziomie 
większość potencjalnych 
klientów wybierze jednak roz- 
wiązanie klasyczne — faksmodem, 
ewentualnie oddzielną automatycz- 

ną sekretarkę. 
Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 
MULTIMEDIA VISION 

ul. Konstruktorska 4 

02-673 Warszawa 


tel. (0—22) 853-70-00 
www.plustek.com.pl 
Cena (z VAT) — ok. 600 zł 











Czekaliśmy, 


czekaliśmy 


iw końcu 
stało się. 


Nasz ukocha- 
ny monopoli- 


Miesięczny abonament (w zł) 


sta począw- 


szy od grud- 
nia dodał do 


katalogu 


swych usług 
dostęp do In- 


ternetu 


o zwiększo- 
nej przepu- 


stowości 


Nareszcie! Wprowadzeniem po- 
dobnej oferty od dawna odgrażały 
się sieci telewizji kablowej. Niestety, 
jak na razie ich usługi są mocno 
ograniczone terytorialnie. Być może 
w przyszłym roku korzystanie z Netu 
za pośrednictwem kablówki stanie 
się bardziej powszechne, jednakże 
w tej chwili nie stanowi ono konku- 
rencji praktycznie dla nikogo. 

SDI (Szybki Dostęp do Internetu) 
bazuje na opracowanej przez firmę 
ERICSSON technologii HiS (Home 
internet Solution). Umożliwia trans- 
misję z maksymalną szybkością 





115,2 kbps, choć przy równocze- 
snym korzystaniu z telefonu szyb- 
kość ta spada do 70 kbps. W miesz- 
kaniu abonenta, na końcu linii telefo- 
nicznej (starej, bo aby korzystać 
z SDI, nie trzeba jej zmieniać) insta- 
lowany jest specjalny terminal HiS, 
do którego podłączane są wszystkie 
urządzenia korzystające z tradycyj- 
nych usług (telefon, faks, automa- 
tyczna sekretarka), on sam natomiast 
przyłączany jest do komputera, który 
rozpoznaje go jako modem. I tyle — 
po sprawnym połączeniu i zainstalo- 
waniu sterowników całość jest goto- 
wa do pracy. Jak już wspomniałem, 
możliwa jest równoczesna transmi- 
sja danych i korzystanie z telefonu 
lub faksu, do Internetu można być 
zalogowanym w zasadzie non stop 
(abonament płaci się miesięcznym 
ryczałtem — niezależnie od czasu 
spędzonego w sieci). Jest to o tyle 
istotne, że każdy użytkownik dostaje 
własny numer IP, co umożliwia np. 
założenie własnego serwera — bez 


ciągłego dostępu to raczej mało sen- 


sowna inicjatywa. 


E Gdzie i kiedy 


Początkowo SDI miało być pilota- 
żowo wprowadzane w dziesięciu 
miastach: Szczecinie, Lublinie, Kra- 
kowie, Olsztynie, Suwałkach, Byd- 
goszczy, Toruniu, Poznaniu, Łomży 
i Przemyślu. Zdziwienie budził brak 
na 'tej liście Warszawy, wszak było 
nie było — stolica to jeden z najwięk- 
szych rynków dla takiej usługi. Jak 
się później okazało, także i tutaj bę- 
dzie można zamówić terminal HiS. 


ik ntęrtetw TP ŚM 


TP SA zwlekała jednak z podaniem 
tej informacji do publicznej wiado- 
mości, podobno z powodu braku wy- 
starczającej ilości przeszkolonego 
personelu, który mógłby udzielać 
potencjalnym klientom odpowied- 
nich informacji. Na początku grud- 
nia na liście placówek, w których na- 
leży składać zamówienia, pojawiły 
się jednak oddziały warszawskie 
i wszystko wróciło do normy. Prze- 
widywany czas oczekiwania, od zło- 
żenia formularza w biurze obsługi 
klienta do chwili, kiedy Telekomuni- 
kacja odpowie pozytywnie lub nega- 
tywnie na nasz wniosek, ma wynosić 
maksymalnie trzy tygodnie. Tak jest 
— wniosek może być odmowny! Nie 
jest to jednak spowodowane złymi 
intencjami firmy, a jakością infra- 
struktury telefonicznej w niektórych 
rejonach. Nie chodzi tu o okablowa- 
nie (czy też raczej „oświatłowodze- 
nie”) pomiędzy centralami, a o stan 
przewodów biegnących do domów 
klienta — część z nich pamięta stare, 


Porównanie kosztów korzystania z Internetu przez numer dostępowy 
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dobre czasy głębokiego socjalizmu. 
Jak widać, „problem ostatniej mili” 
z dotarciem Internetu do abonenta 
jest w naszym kraju, nawet w dobie 
powszechnego wdrażania tak nowo- 
czesnej technologii, nadal niezwykle 
aktualny. 


EM Za ile? 


No dobrze. Przejdźmy teraz do in- 
formacji najistotniejszej, czyli cen. 
Koszt uzyskania dostępu wynosi 999 
zł, miesięczny abonament to 160 zł 
(wszystko z VAT-em). Nie da się 
ukryć, że są to ceny raczej zaporowe. 





Trudno się dziwić — jeśli chodzi o tak 
szybki i powszechny dostęp do Netu 
TP SA nie ma w zasadzie w tej chwi- 
li żadnej konkurencji. Sytuacja 
kształtuje się więc podobnie, jak 
miało to miejsce w przypadku telefo- 
nów komórkowych — pierwszy ope- 
rator oferujący daną usługę winduje 
ceny maksymalnie w granicach opła- 
calności, dopiero pojawienie się kon- 
kurencji (a podobną inicjatywę zapo- 
wiada już m.in. NETIA) spowoduje 
ich spadek. Kiedy to nastąpi, oczy- 
wiście nikt nie ma pojęcia, mam jed- 
nak nadzieję, że za rok-półtora koszt 
abonamentu zmaleje do rozsądnego 
poziomu (tzn. około 80-90 zł). 

Jak widać z tabeli porównawczej, 
inwestowanie w SDI jest opłacalne 
tylko wtedy, gdy buszuje się w sieci 
ponad godzinę dziennie — licząc we- 
dle stawki dziennej, ewentualnie 
dwie godziny, gdy Twe sesje mają 
miejsce w nocy. Biorąc pod uwagę 
koszt instalacji, w zasadzie jest to 
jeszcze więcej (np. jeżeli surfujesz 
dwie godziny na dobę to, przy wyż- 
szej stawce, inwestycja zwróci się po 
około pół roku). Nie da się ukryć, że 
cena jest dość zaporowa. TP SA ewi- 
dentnie chce w ten sposób ograni- 
czyć dostęp do swej nowej usługi. 
Powodów można się tylko domyślać. 
Być może są to łącza o zbyt małej 
przepustowości, które dają operato- 
rowi kontakt ze światem, może cho- 
dzi o niedobór wykwalifikowanego 
personelu. A może po prostu któryś 
z decydentów stwierdził, iż w po- 
czątkowym okresie od klientów na- 
leży wyciągnąć, ile tylko się da, aby 
kiedy już wymusi to konkurencja, 
zmniejszyć opłaty. Tak czy inaczej 
z całą pewnością znajdzie się spora 
grupa ludzi płacących w tej chwili 
rachunki rzędu 400-500 złotych, 
którzy zdecydują się na korzystanie 
z SDI. Pozostali powinni chyba po- 
czekać na nieuniknioną obniżkę cen. 

Pooh 

PS Więcej informacji pod adre- 

sem http://www .tpsa.pllsdi. 
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owrót do przeszłości” za- 

P wsze wydawał mi się wy- 

b, śrubowaną przenośnią hol- 
? oodzkich scenarzystów czy marze- 
niem inżynierów rosyjskich, pragnących 
powrotu czasów karmazynowych ma- 
rzeń. Jednakże myśl technokratów prze- 
rosła wyobrażenia wszystkich i pchnęła 
cały misternie wykreowany industrialny 
Świat na krawędź, za którą czyhała 
(a może jeszcze czyha?) na nas pułapka 
zapętlenia w czasie, czyli osławiony po- 
wrót do końca XIX wieku — do roku 
1900. Kiedy cały świat od dobrych już 
pięciu lat wydaje miliony dolarów na de- 
ratyzację komputerów  zasiedlonych 
przez Pluskwę Milenijną, Polska spokoj- 
nie czekała na rozwiązanie — czyżbyśmy 
byli aż tak odporni psychicznie? Cynicy 
śmieją się, że nie musimy się niczego 
bać, gdyż cały czas jesteśmy w wieku 
XIX, więc nic się nie zmieni. Ale rze- 
czywistość jednak jest dużo Śmieszniej- 
sza. Przekonałem się o tym, gdy jeden 
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z wysoko postawionych bonzów Zakła- 
du Energetyki pochwalił się, że ich pro- 
blem Y2K nie dotyczy, gdyż i tak mają 
sterowanie ręczne, a do tego niedawno 
w telewizji pewien jegomość oświad- 
czył, że w zasadzie Polska jest przygoto- 
wana do problemu roku 2000 w sposób 
wystarczający, udowadniając tym sa- 


mym, że w biurokracji problemy to tylko 
kwestia nie wydanego w porę uspokaja- 
jącego oświadczenia. 

Tak czy inaczej, wszystko wskazuje 
na to, że problem Y2K to jedno z lep- 
szych zagrań macherów rynku usług 
komputerowych, ideowców, którzy sku- 
pili uwagę wszystkich na pro- 
blemie komputerów i apokalip- 
sy, jaka miała z ich przyczyny 
nadejść. Do tego należy doło- 
żyć Blef Końca Wieku — który 
faktycznie nastąpi dopiero za 
rok — przez co właściciele ku- 
rortów i sal balowych zarobią 
dwa razy za Tę Jedyną Noc 
Końca Wieku. Dziwne są te 
dzisiejsze czasy, szybkie i bły- 
skawiczne, w których nieela- 
styczne jednostki odpadają 
i nie mogą się odnaleźć. Jak 
w takich czasach radzą sobie 
ludzie należący do branży gier 
komputerowych? No cóż, pro- 
ducenci gier prześcigają się 
w na siłę ciągniętych sequelach 
(TOMB RAIDER 4), inni zno- 
wu wydają kotlety mielone 
(patrz DATA DISK), z kolei 
jeszcze inni tworzą nowe war- 
tości ze starych pomysłów 
(QUAKE 3, GABRIEL KNI- 
GHT 3). Jak widać, coraz wię- 
cej gier to wtórność, coraz wię- 








cej hitów nawiązuje do tego, co już było, 
a to znowu oznacza powrót do przeszło- 
ści. Może w ten sposób doczekam się 
powrotu zaginionego w akcji gatunku — 
mojego ulubionego — czyli strzelanek 
2D, a może zaraz za nimi doczekamy się 
takich gier, jak TIR NA NOG 2, KNI- 
GHT LORE 3D czy COMMANDO 


2000 - chciałbym tego. I znowu się roz- 
marzyłem, a przecież firma ACTIVI- 
SION przez ostatnie dwa lata prowadzi 
właśnie taką działalność, wydając nowe 
wersje SPACE INVADERS, 
PONG-a i innych starych tytułów. Co 
więc czeka na$ w kolejnym roku — czy 
będzie to nowa jakość, dzięki której po- 
wstaną świeże gatunki, czy też nawrót 
do przeszłości i zalew starych pomy- 
słów? Cóż, jedno jest pewne: nadcho- 
dzący rok 2000 będzie pełen wrażeń, 
szczególnie w branży gier komputero- 
wych, bo wszak właśnie w nim wyjdą ta- 
kie hity, jak DUKE NUKEM FORE- 
VER, DIABLO 2, a może i BLACK © 
WHITE oraz kilkanaście innych poten- 
cjalnych przebojów. I niewykluczone, że 
wrócimy do starej nazwy SECRET SE- 
RVICE — trzymajcie za nas kciuki! 
Udanego Nowego Roku życzy Wam 
Emil Leszczyński 
W imieniu całej Redakcji i Wydawcy 


P.S. W tym numerze nie udało nam 
się przedstawić Wam zespolu redakcyj- 
nego, ze względu na brak miejsca wy- 
wołany nagłym świątecznym wysypem 
gier oraz dynamicznymi zmianami 
w zespole, które zaszły pod koniec ro- 
ku. Dlatego też w tym numerze uaktual- 
niliśmy stopkę redakcyjną, a w przy- 
szłym przedstawimy cały zespół redak- 
cyjny, z którym wchodzimy w nowy rok. 


BARDZO TANI 
SPECJALNY 
DODATEK DO 
NEWS SERVICE 


PARAMILITARNY 
MAGAZYN DLA 
WOJOWNIKÓW 
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Udało nam się natomiast wywiązać 
z wszelkich pozostałych obietnic, czyli 
z wprowadzenia nowego działu 
KILLEM ZONE, przeznaczonego 
specjalnie dla fantyków gier FPP, pi- 
sma w piśmie — THE WARSAW POST, 
które ma być swojego rodzaju perio- 
dykiem wydarzeń z branży, sprawoz- 


dania z przyjazdu LARY do Warszawy, 
niepublikowanego jeszcze i na zasa- 
dach wyłączności wydrukowanego 
w NSS pierwszego rozdziału książki 
pt. PLANESCAPE: UDRĘKA, po- 
wstałej na podstawie świata z gry, 
oraz KALENDARZA na rok 2000, któ- 
ry — mamy nadzieję — przyda się każ- 
demu graczowi. 

P.P.S. Na pokładzie NSS witam ko- 
lejnych utalentowanych _ autorów, 
Mayka i Kaynesa, którzy są prawdzi- 
wymi fanatykami symulatorów — 
pierwszy samochodowych, a drugi lot- 
niczych. 
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Przede wszystkim pragnę (podsu- 
mowując okres od zarania dziejów do 
końca 1999 roku) z całego serca po- 
dziękować tym wszystkim z Was, któ- 
rzy przez cały czas zawieruchy wokół 
naszego pisma pozostali nam wierni 
jak ta opoka. Ludzie!!! Dzięki!!! 

Tak po paru latach użerania się 
dzień w dzień i noc w noc przy pro- 
dukcji kolejnych numerów, powiem 
Wam w wielkiej tajemnicy:), że naj- 
większym i najważniejszym motorem 
popychającym mnie do działania 
(i do przezwyciężania siebie w chwi- 
lach słabości) była świadomość, że 
są ludzie, fajni ludzie, którzy czekają 
na kolejny numer pisma, ludzie, dla 
których ta nasza robota ma znacze- 
nie i sens, ludzie, którzy zamiast 
z nudów biegać z baseballami po 
mieście, wyluzowują się przy grach, 
ludzie, którzy jak już zrobimy impre- 
zę, to walą tak, że szyby idą w mak, 
ludzie, którzy są z nami, bo po prostu 
mają taką ochotę i nie zmieniają 
zdania jak chorągiewka na wietrze. 
Tym wszystkim z Was, o których tu 
mówię (i tym nowym też) składam 
Mega- Hiper- Super- Bajer— Zaje- 
biste Życzenia WSZYSTKIEGO (nie 
będę pisał „najlepszego”, bo życzę 
Wam naprawdę WSZYSTKIEGO) 
w tym nowym (którego nie ma jak 
w skrócie zapisać) roku 2000! 

Bądźmy dobrej myśli, wszak przed 
nami kolejny rok i może uda się nam 
tym razem więcej naprawić niż po- 
psuć:) Czego sobie i Wam życzę. 

Pegaz 





© Konkursy 

Ogłaszam dwa — nieoficjalne 
(a może i oficjalne) konkursy prze- 
ciekowe. Pierwszy pod wpływem su- 
gestii Czytelnika: „Powinniście zor- 
ganizować konkurs, ale nie taki jak 
te tradycyjne (pytanie w stylu audio- 
tele), ale coś innego, oryginalnego — 
np. konkurs na napisanie ładnego 
opowiadania fantasy - 
LORD_MIK*” - modyfikując go 
w ten sposób, że najpierw niech to 
będzie „Konkurs na pomysł na Kon- 
kurs”, czyli na tematy kolejnych 
konkursów. 

Drugi jest pomysłem własnym — 
jak każdy już chyba zauważył, wła- 
śnie przekręcił się nam kalendarz 
z 99 na '00, a co za tym idzie — jest 
doskonała okazja do podsumowania 
tego, co się od początku historii do 
końca 1999 roku w grach wydarzy- 
ło. Jak mniemam, wszyscy już wie- 
dzą, o co chodzi, więc pora na regu- 
ły zgłoszeń: 

1. Max. 10 tytułów ulubionych 
gier 

2. Max. 5 ulubionych gatunków 

3. Max. 5 gier, które dały Ci naj- 
więcej satysfakcji 

4. Max. 3 gry, których ukończe- 
nie postawiłeś sobie za punkt hono- 
ru 

5.Max. 1 gra, która wygrała z To- 
bą 

6. 2-3 zdania na temat: „Dokąd, 
Twoim zdaniem, zmierzają gry” 

Na zgłoszenia czekam pod adre- 
sem e-mailowym  new©ssonli- 


ne.com.pl (temat:  „Konkurs”). 
Można je słać również zwykłą pocztą 
(ale tylko na kartkach pocztowych) 
pod adresem New S Service, P.O. 
Box 21, 00—800 Warszawa 66 


© Niemcy a sprawa polska 

Chciałbym raz na zawsze zde- 
mentować plotkę, która co i rusz od- 
bija się czkawką — nasze pismo ni- 
gdy nie zostało wykupione przez ża- 
den obcy kapitał, w żadnej formie 
ani w żadnym czasie. Owszem, był 
czas, kiedy Martinez bardzo chciał 
sprzedać pismo w obce ręce (ten 
czas pokrywa się ze zniknięciem tzw. 
„starego zespołu”), ale jak widać, 
z jego planów nic nie wyszło. 


© Cytaty krótkie 

.„.żeby przetrwać, trzeba być ela- 
stycznym, a Wy jesteście tego zna- 
komitym przykładem — Peter_5 

..a Co do nowej nazwy, to jest 
ona głupia tylko dlatego, że WY JE- 
STEŚCIE SECRET SERVICE 
I JUŻ!!!! DAJĘ WAM 5 NUME- 
RÓW NA POWRÓT DO PRAWI- 
DŁOWEJ NAZWY. ALBO... po- 
czekam dłużej — Vifo 

..ten facet musi być spostrzegaw- 
czy, skoro o zmianie nazwy dowie- 
dział się z KGB, a nie z okładki. No 
cóż, może miał lekkie dzieciństwo, 
ale ciężkie zabawki. — MoseS 

..przynajmniej można ją wygod- 
nie zgiąć i poczytać w łóżku — Dropy 

..Telekomunikacja Polska — Di- 
sconnecting people — wiele osób 

...dla tych, co narzekają, mam do- 
brą radę, żyjemy w wolnym, demo- 
kratycznym kraju, a co za tym idzie — 
nikt im nie narzuca NSS-a jako jedy- 
nego, prawdziwego i niewiadomo 
jeszcze jakiego pisma komputerowe- 
go. Niech kupują inne czasopisma 
i innych dołują swymi wypocinami. 

..zauważyłem, że większość 
czytelników w stosunku do was uży- 





wa trochę zbyt często łaciny po- 
dwórkowej. Ja nie jestem święty, ale 
taki stan rzeczy, moim zdaniem, sta- 
nowi o braku szacunku (chyba, że 
ludzie w ten sposób próbują się do- 
wartościować). 

..podkład czerwony, żółta nazwa 
i numer, biało-niebieska błyskawica 
(i w majtkach robi się mokro A_4). 

„„róbcie nadal dobrą gazetę kom- 
puterową i nie łamcie się przed róż- 
nymi pajacami, próbującymi zbić 
kasę na renomie SECRET SERVI- 
CE (patrz: „Kompendium 
nie—z-tej-bajki” — mothafukaz!!!) — 
„Mee-How” Więckowski z War- 
szawy 


© Chwila poezji 

Witaj kochanie moje... To ja, 
Twój wierny kochanek. Postanowi- 
łem do ciebie napisać, gdyż dawno 
tego nie robiłem, a jest ku temu 
okazja. Cieszę się, że przytyłaś, 
gdyż poprzednio byłaś taka wychu- 
dzona. Mam jednak nadzieję, że na 
tych dodatkowych 16 stronach się 
nie skończy:) Cieszę się także, że 
tym gnojkom, którzy zrobili ci tyle 
niedobrych rzeczy, nie udało się 
namieszać prawnikom w głowach. 
Czy to znaczy, że powrócisz do 
swego starego i kultowego imie- 
nia? Powiem ci szczerze, że odkąd 
zmieniłaś imię, to trudno mi się 
przyzwyczaić, ale czy ma to jakieś 
większe znaczenie? Nie! Gdyż da- 
lej jesteś tą wspaniałą dziewczyną 
co kiedyś. Czy już ci mówiłem, że 
bardzo lubię cię dotykać moimi rę- 
koma? Kocham kłaść moje dłonie 
na twojej gładkiej... erm... skórze 
(?). Gratuluję ci tego, że znowu za- 
przyjaźniłaś się z Mamutem, Ber- 
gerem i Pejotlem. Wprawdzie kie- 
dyś to oni się od ciebie odwrócili, 
ale i tak im to wybaczamy. Ach... 
i pomyśleć, że jesteśmy już ze sobą 
tyle lat... wprawdzie przez pewien 
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Cześć! 

Przez chwilę zastanawia- 
łem się nad problemem 
Y2K i doszedłem do kilku 
wniosków. Jeśli nic znaczące- 
go się nie wydarzy, to będzie 
znaczyło, że cała sprawa zo- 
stała wyssana z palca lub wy- 
olbrzymiona, by kilka firm so- 
ftware'owych mogło zarobić 
na nowych narzędziach zwal- 
czających problem. Jeśli na- 
tomiast coś się wydarzy, to bę- 
dzie znaczyło, że problem był 
realny, znaczący i został zba- 
gatelizowany. Tak czy owak, 
będzie o czym pisać, jeśli więc 
spotkacie się osobiście z tym 
zjawiskiem, to dajcie znać. 

Pegaz Ass 
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— wybór najlepszych pomysłów 
w temacie „Charakterystyka młode- 
go komputerowca” 


Młody komputerowiec: 

nie myśli, ale kompiluje 

nie patrzy, ale skanuje 

nie słucha, ale sampluje 

nie czyta, ale przetwarza informacje 
nie ogląda telewizji, ale digitalizu- 
je obraz 

nie przygląda się, ale zoomuje 

nie uczy się, ale uaktualnia dane 
nie przypomina sobie, ale odświe- 
ża pamięć 

nie przepisuje, ale kopiuje 

nie przygląda się panienkom, ale 
podziwia tekstury 

nie przebywa u panienki, ale się 
u niej loguje 


nie pije, ale wchodzi w Virtual 
Reality 

nie film mu się urywa, ale siada 
mu technika 

nie leczy kaca, ale chłodzi procesor 
nie jest wyrzucany z knajpy, ale 
ma tam akcess denied 

nie je, ale ładuje UPS—a 

nie śpi, ale wstrzymuje system 
nie chodzi za potrzebą, ale opróż- 
nia stos 

nie odmóżdza się, ale formatuje 
myśli 

nie bierze antybiotyków, ale odpa- 
la Mks_VIR=a 

nie pisze sprawdzianów, ale trans- 
feruje dane 

nie słucha muzyki, ale dekoduje MP3 
nie pakuje walizki, ale zipuje bagaż 
nie sprząta pokoju, ale go debuguje 
nie dzwoni, ale dial-up uje 

nie zamawia pizzy, ale ją download uje 
nie rośnie, tylko się upgrade 'uje 
nie rozwija się, ale zwiększa pro- 
gress bar 

nie gubi kluczy, ma je w rejestrach 
nie ma zegarka, ma czas systemowy 


nie ma kobiety, bo sam kompiluje 
jadro 

nie pyta, lecz układa zapytanie SQL 

nie zmienia miejsca, zmienia 
zworkę 

nie umiera, tylko się wysypuje 

nie kuca, tylko się minimalizuje 

nie wstaje, tylko się maksymalizuje 

nie tyje, tylko rozszerza się kartami 

nie drapie się, tylko skrobie po dysku 

nie ma czasu, tylko czas dostępu 

nie przebiera się, zmienia ilość kolorów 

nie myje twarzy, ale odświeża ekran 

nie ma serca, ale ma Intel Inside 

nie nosi okularów, używa akcele- 
ratorów grafiki 

nie zdobywa kolejnych sprawno- 
ści zuchowych, a instaluje plug=in'y 

nie ma akwarium, uruchamia scre- 
ensaver 

nie używa podręczników, tylko 
manuali 

nie zrywa znajomości, a killfiluje 

mieszka pod adresem 
FF00:AB5F i jest wysoce prawdopo- 
dobne, że w roku 2000 wszystko za- 
pomni 
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czas cię opuściłem (kiedy skończy- 
łaś pięćdziesiątkę), ale to nam było 
potrzebne. Musieliśmy odpocząć 
od siebie, kochana. Wiesz... 
w grudniu skończyłaś 74-ke, 
a wciąż jesteś laska, lepsza niż Pa- 
mela czy jakaś inna lafirynda. Czy 
oni cię zahibernowali, że jesteś taka 
piękna? Mam nadzieję, że będziesz 
żyła wiecznie. 

Aha... pozdrów rodzinkę: Emila, 
Pegaza i innych. Całuję... — Twój 
wierny VIL 

PS. Jestem zazdrosny o to, że 
oprócz mnie obmacuje cię aż 134 mi- 
liony innych, podobnych mnie, 
a wśród nich są nawet... eeehh... ko- 
biety. Ale to dobrze. Prawdę mó- 
wiąc, chciałbym, aby tych osób przy- 
bywało... 


© Gambler 

29 listopada 1999 roku na stro- 
nie internetowej Gamblera pojawi- 
ła się „dyplomatyczna” informacja 
o zawieszeniu pisma. Wbrew pozo- 
rom nie wpadłem w jakąś euforię 
(mimo że koledzy kilka razy nam 
przywalili), a raczej nasunęła mi 
się refleksja nad ulotnością pew- 
nych (wydawać by się mogło — sta- 
bilnych) rzeczy. I co z tego, że mieli 
kompakty, i co z tego, że byli rela- 
tywnie tani. Są granice rynkowej 
gry fair, poza którymi zaczyna się 
grząski grunt. A swoją drogą, szko- 
da chłopaków, że poszli na bruk 
przed Świętami. 


© Dziwne reklamy pocztowe 

W związku z licznymi skargami 
ze strony naszych Czytelników na 
działalność pewnej firmy, która za 
pomocą listów poczty papierowej 
namawia do zakupu różnych wy- 
dawnictw książkowych (a która to 
firma, teoretycznie, nie powinna 
posiadać adresów Naszych Czytel- 
ników), jako wydawnictwo prosi- 
my o kontakt osoby, które uważa- 
ją, że ich adresy nie powinny się 
tam znajdować (i są z tego powodu 
niezadowolone). Prosimy o poda- 
nie informacji (choćby przybliżo- 
nych), kiedy Wasz adres znalazł się 
w naszej bazie danych i od kiedy 
mógł się znaleźć w posiadaniu 
osób trzecich. 


© Praca 

Dość często dostajemy zapyta- 
nia o możliwość podjęcia pracy 
w naszym wydawnictwie. Przedsta- 
wiam więc absolutne minimum 
wymagań technicznych. Autor 
musi: dobrze i ciekawie pisać po 
polsku, mieć trochę doświadczenia 
pisarskiego, musi być w stałym 
kontakcie (czyt. Internet), musi 
mieć możliwość łatwego kontaktu 
osobistego (przy naszym tempie 
pracy nie możemy pozwolić sobie 
na marnowanie czasu i ryzyko wy- 
syłania po kraju nierzadko jedy- 
nych kopii gier dostępnych w Eu- 
ropie) w celu odbierania i oddawa- 
nia gotowych materiałów, powi- 





nien być „w okolicach pełnoletno- 
ści” (choć wyjątki się zdarzają), 
musi mu się chcieć pracować i mu- 
si mieć do tego warunki (np. usta- 
bilizowany stosunek do nauki). 
Wydaje mi się, że sprawa jest dość 
jasna. Dodatkowa informacja dla 
„naiwnych” — opisywanie gier do 
czasopisma jest pracą (i to ciężką — 
po kilka godzin dziennie), a nie 
sposobem na miłe spędzanie czasu 
z nowościami za darmochę. 


© O przytyciu 

Cześć! Gdy po niewyspanej nocy 
wstałem o godzinie 6 rano (sux!), 
pierwszą myślą było, że będzie to 
kolejny nieudany dzień. Po zjedze- 
niu śniadania (8000 kalorii — tyle wy- 
maga zawód gracza komputerowe- 
go:)) zasiadłem zły do telewizora. 
W przebłysku inteligencji wpadłem 
na pomysł, że w moim ukochanym 
mieście (Opole City Rulez) jest już 
nowy (N)SS. Po chwili byłem goto- 
wy na tę długą przechadzkę — 2 mi- 
nuty do kiosku i 20 sekund z powro- 
tem, z nowym NSS-em pod pachą. 
Gdy już zasiadłem z tym SUPER 
grubym NSS-em, uznałem, że to nie 
jest stracony dzień. NSS RULEZ! 
Pozdrawiam — S'Mek alias LooZA 


Jest coś takiego w tym- piśmie, 
czego nie ma nikt, a ponieważ nie 
bardzo można powiedzieć, co to 
jest, więc i skopiować tego też nie 
można:) 


© Kroniki RPG i Mixer 

Witamy Was (to znaczy — ja 
i mój komputer). Na początek 
chciałbym ustosunkować się do no- 
wego działu, który pojawił się 
w grudniowym numerze — miano- 
wicie do Kronik RPG. Jest to naj- 
lepsza rzecz, jaką zrobiliście przez 
ostatni rok (który był baaaardzo 
przełomowy). Zawsze mi czegoś 
brakowało, a teraz jestem szczęśli- 
wy i kupuję was dlatego, że chcę, 
a nie dlatego, że rządzicie (jedno 
nie wyklucza drugiego). Kolejnym 
pozytywnym przejawem było znik- 
nięcie Mixera. Jakoś w gazetach ty- 
pu Techno Party nie ma wzmianek 
o DIABLO 2 — Yarpemn Zigrinn 


Ogromnie jestem ciekaw Wa- 
szych opinii o nowych działach. 


© Piractwo 

Macie różne pomysły, ale czy nikt 
nie wpadł na pomysł, aby gierki wy- 
chodziły na kilku kompaktach, jak 
np. BALDUR'S GATE. Czytam re- 
cenzję, zapowiada się supergierka, 
myślę sobie: „pójdę do pirata, dam 
30 zł i po sprawie”. A tu — kupa! 
Okazuje się, że gierka jest na pięciu 
CD-=kach. 5x30 zł = 150 zł. I co? Ku- 
piłem sobie oryginał. Wiecie, jaki 
był mój ostatni oryginał? RED 
ALERT - Zela 


Ten pomysł jest juź od jakiegoś 
czasu realizowany, np. z tego wła- 
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śnie powodu firma USER przymie- 
rza się do wydania fajnej strzelanin- 
ki na ośmiu kompaktach. 


© QUAKE to paintball 

Oglądałem Canal+. Nie wiem, 
jak nazywał się ten program, ale na 
pewno był poświęcony przemocy 
w grach. Rozmawiano, o ile dobrze 


*pamiętam, z panem Zielińskim 


z Gamblera. Po kilku ciekawych 
przykładach na to, jacy musimy być 
chorzy, aby grać np. w CARMA- 
GEDDON, któremu pan Zieliński — 
jak to powiedział — najchętniej obni- 
żyłby ocenę za brutalność (bo nie 
lubi krwawych gier), prowadzący 
rzucił nagle pytanie: „A jaka jest Pa- 
na ulubiona gra”. Odpowiedź zasko- 
czyła mnie totalnie: „Q2”. Na pyta- 
nie, o czym jest ta gra pan Zieliński 
spanikował i dał plamę. Żeby nie 
wyszło na to, że krytykuje sam sie- 
bie, rzucił, że Q2 to... UWAGA!!! 
„Paintball przez Internet”. Kurcze! 
Myślałem, że spadnę z krzesła! Ład- 
ny mi paintball. Grałem trochę 
w Q2, a teraz nagle okazało się, że 
to czerwone na ziemi to nie krew, 
ale zwykła farba. Kamień spadł mi 
z serca, bo już myślałem, że jestem 
maniakiem, zdolnym tylko do zabi- 
jania. He, he, he! — Szymon zwany 
Prymus (kiedyś Pain) 


Może to i lepiej, że to paintball. 
Rodzicom łatwiej wytłumaczyć... 
albo babci. Zresztą, na czym polega 
rozjeżdzanie ludzi na ulicy, każdy 
wie, a paintball? Co to jest paint- 
ball? A... to taka zabawa. 


© Monopoliści 

(Poniżej ciekawa polemika, 
wprawdzie ze starym tekstem, co 
jednak nie umniejsza jej wartości. 
Trudno się zgodzić ze wszystkimi 
postawionymi w niej tezami, ale coś 
w niej jest). 


Wszyscy narzekają na monopoli- 
stów, uważając ich za coś złego, 
z czym trzeba walczyć. Nie zga- 
dzam się z artykułem zamieszczo- 
nym w NSS *68, dotyczącym MO- 
NOPOLISTÓW. Czy MICRO- 
SOFT jest monopolistą? Nie!!! MI- 
CROSOFT według mnie nie jest 
monopolistą. I już wyjaśniam, dla- 
czego tak uważam. Po pierwsze, 
system WINDOWS kosztuje ok. 
400 zł, kiedy LINUX jest rozdawa- 
ny za darmo — i kto tu próbuje być 
monopolistą? Może i Win jest jedy- 
nym systemem do giercowania, a to 
dlatego, że sam wypracował to 
przez lata swego istnienia. Tak na- 
prawdę każda firma ma możliwość 
stworzenia swego własnego syste- 
mu. Ale my, zwykli zjadacze proce- 
sorów, chcielibyśmy ujednolicić 
nasze systemy. Bo przecież taki 
Kowalski chciałby się wymienić 
różnego typu danymi z Iksińskim. 
I dlatego każdy użytkownik PC po- 
winien mieć kompatybilny system, 
a że Win jest najlepszym systemem 





dla zwykłego lamera, to jest najpo- 
pularniejszym systemem na rynku. 
Kiedyś był DOS, teraz nastała era 
WINDOWS, aco będzie za 5 lat, te- 
go nikt nie wie. 

A'teraz czas na TP SA. Jej też bę- 
dę bronił, bo jestem z nią bardzo 
związany, jest moim środkiem utrzy- 
mania:) Powinniśmy dziękować Bo- 
gu, że numer 0202122 w ogóle ist- 
nieje. Nie powinniśmy tyle wymagać 
od TP SA, bo robi ona dla nas bardzo 
dużo. Nie wiem, czy wiecie, że Tele- 
komuna nawet gdyby chciała, to nie 
może spuścić cen, ponieważ jest 
oskarżana o... zaniżanie cen. To nie 
wina Telekomunikacji, że ma tak 
wysokie ceny. Ceny TP SA są na po- 
ziomie europejskim — tyle tylko, że 
zarobki są na nieco niższym pozio- 
mie. Bym zapomniał — mam jedno 
pytanie. Czy wodociągi są monopo- 
listą? Chyba tak, bo nie mogę brać 
wody od kogo chcę i muszę zdać się 
na nich:) A MPO? — w niektórych sy- 
tuacjach jesteśmy zdani na monopo- 
listów. -C_Y_P_I_S 


Bycie monopolistą to bardzo 
fajna rzecz, można niewiele robić 
(albo robić ruchy pozorne, zwane 
potem w recenzjach — kosmetycz- 
nymi), czerpać zyski i mieć dobry 
nastrój. Z drugiej strony, zanim 
się osiągnie status lidera, to się 
trzeba nieźle narobić i zainwesto- 
wać kupę kasy, więc rzec by moż- 
na, że to nieróbstwo jest nagrodą 
za lata wytężonej pracy i inwesty- 
cji. Z trzeciej strony, konkurencja 
wymusza postęp, a to zwykle bywa 
dobre dla klienta, a z czwartej — 
powstają czasem rozwiązania al- 
ternatywne, które zaczynają żyć 
własnym życiem i rozwijają się 
w nowe gałęzie drzewa ewolucji. 
Najlepszym przykładem niech bę- 
dzie system operacyjny MACIN- 
TOSH—a (okienkowy od zawsze) 
i WINDOWSY, które — nie bójmy 
się tego powiedzieć — zerżnęły po- 
mysł od APPLE=a. MAC=ki ko- 
chali wszyscy użytkownicy za ich 
prostotę obsługi, a DOS był syste- 
mem dla guru, dla takich, którzy 
znali tajemne zaklęcia. Minęto 
kilka lat i sytuacja się zmieniła — 
teraz to MICROSOFT, a nie AP- 
PLE jest liderem wśród systemów 
okienkowych. Teraz to APPLE co 
roku wypuszcza na rynek nowy 
system, aby nie zostać w tyle. Oso- 
biście jest mi obojętne, kto wypro- 
dukuje kolejny system, byle tylko 
był on kompatybilny z aplikacja- 
mi, które mam. 

A co do TP SA, to ma ona ce- 
ny bandyckie i taka jest prawda. 
Wiem, jakie rachunki płaci się 
w USA, wiem, jakie w Szwecji 
i mają się one nijak do naszych. 
Tu silna konkurencja by się 
przydała tym bardziej, że pozy- 
cja „TePsy” nie jest zasługą 
pracowitości firmy, tylko spad- 
kiem po poprzednim systemie 
politycznym. 
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ilotażowy odcinek serii 
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gier (NSS 74) poświęci- 
łem ogólnym zagadnieniom i po- 
szczególnym etapom przygoto- 
wania produktu przed wydaniem 
go pod osąd graczy. W drugim 
wydaniu „Backstage”, zgodnie 
z zapowiedzią, omówię bardzo 
ważny element twórczy, jakim 
jest projektowanie (design). Ten 
wiecznie żywy proces rozpoczy- 
na się z chwilą, gdy zawodowy 
(bądź przyszły) projektant wpad- 
nie w wannie, garażu albo krę- 
gielni na jeden z tych błyskotli- 
wych pomysłów, który umiejęt- 
nie przekazany pozostałym 
członkom zespołu może stać się 
impulsem do rozpoczęcia pracy 
nad kolejną genialną grą. Aby tak 
się stało, ów designer powinien 
dobrze władać językiem ojczy- 
stym, poprawnie pisać, rysować 
i programować w stopniu podsta- 
wowym oraz mieć dar przekony- 
wania wcale nie mniejszy niż 
ekspedientka w sklepie mię- 
snym, zachwalająca „częściowo” 
nieświeży antrykocik, czy akwi- 
zytor z jego najnowszym portfe- 
likiem z kevlaru. Poza tym musi 
być cierpliwy, opanowany i prze- 
konany o słuszności swoich za- 
miarów. 


BRUDNA ROBOTA 


Designerzy mają różne spe- 
cjalności i zadania. Jedni są 
głównymi projektantami, zajmu- 
jącymi się ogółem gry, jej wyglą- 
dem, zgodnością z pierwotnymi 
założeniami, inni zaś asystują 
tym pierwszym w pozostałych 
czynnościach _przedprodukcyj- 
nych. Oczywiście ich praca nie 
polega wyłącznie na kurczowym 
trzymaniu się własnych pomy- 
słów i realizowaniu własnej wizji 
świata. Niezmiernie ważna jest 
umiejętność dyskusji, komunika- 
cji i stuchania pomysłów innych. 
Wiele ciekawych koncepcji po- 
wstaje podczas tzw. „burzy mó- 
zgów”, stosowanej od wielu lat 
w zakładach pracy (i wszystkich 
dobrych zespołach twórczych) 
w celu wydajnego i naturalnego 
rodzenia się pomysłów. Każdy 
może (a wręcz musi) przedstawić 
podczas takiej wymiany zdań 
swoje idee, nie będąc pod presją 
innych. Czasem zupełnie irracjo- 
nalne, niepozorne z początku 
myśli mogą posunąć projekt do 
przodu, rozwiązać poważny pro- 
blem czy po prostu złagodzić na- 
pięcia pomiędzy współpracowni- 
kami. Stąd tak ważna jest cyrku- 
lacja pomysłów wśród wszyst- 
kich członków zespołu. 

Dla ułatwienia Wam rozezna- 
niu się w anatomii projektowania 
podzieliłem ten korpus na kilka 
części. Każda z nich, jak już 
wspomniałem wcześniej, miesza 
się często z innymi, bo po stwo- 
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rzeniu np.: cech bohatera gry 
przez głównego designera, 
szczegółami postaci może zająć 
się projektant asystujący albo też 
jeden designer zajmuje się kilko- 
ma .aspektami gry jednocześnie. 
Przedstawiam więc podstawowe 
działy projektowania. 


DESIGN OGÓLNY 


„Generałami designu” nazy- 
wamy ludzi, którzy zwykle są 
pomysłodawcami gry. Główny 
projektant to artysta, ale i zara- 
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zem pragmatyk. Po wymyśleniu 
idei produktu musi on przedsta- 
wić go najpierw swoim 
zwierzchnikom — producentowi 
i wydawcy. Taki konspekt zawie- 
ra zwykle zarys scenariusza, fa- 
buły, cech gry (szczególne roz- 
wiązania techniczne, widok, wy- 
magania), docelowego odbiorcę, 
przewidywany czas ukończenia, 
potrzebne fundusze i zespół. Po 
zaakceptowaniu przez wydawcę, 
i ewentualnych wstępnych mo- 
dyfikacjach, główny designer 
sporządza już właściwy „Design 
Document”. W nim, w zależno- 
ści od gatunku gry, opisuje jej 
typ. cel, postacie, podstawowe 
misje, bronie, wygląd scen filmi- 
ków itp. Posiłkuje się przy tym 
szkicami, wykresami, zdjęciami 
i wszelkimi uwagami, jakie mogą 
się przydać innym członkom eki- 
py. Każdy designer, każda firma 
developerska ma swoje metody 
pracy. Wiadomo, że taki doku- 
ment będzie bardziej zwięzły je- 
Śli traktuje o zręcznościówce 
(MARIO64, NASCAR  RA- 
CING) bądź strzelance (BLO- 
OD, QUAKE), a w przypadku 
przygodówki (OMIKRON, 
GRIM FANDANGO) czy RPG 
(FALLOUT, BALDUR'S GA- 
TE) powinien być pełen szczegó- 
łów, alternatywnych zakończeń, 
sub-questów i postaci pobocz- 
nych. Czasami opisuje się do- 
kładnie każdą lokację, zachowa- 
nie postaci, uwagi co do interfej- 


SZM PA Vi 


M 


su czy propozycje implementacji 
sztucznej inteligencji. Jedni wy- 
korzystują bazy danych (np. Mi- 
crosoft Access), inni spisują 
wszystko na kartkach, wiele te- 
amów ma własne narzędzia do 
gromadzenia informacji o kon- 
strukcji gry. Tytani pracy, jak 
np.: Jane Jensen z SIERRA 
ON-LINE, pracują nad doku- 
mentem (GABRIEL KNIGHT 3) 
5 miesięcy, kończąc pracę ze 100 
stronami gotowego materiału. In- 
ni zaś, jak twórcy DUKE NU- 


KEM 3D, nie tworzą w ogóle (!) 
takiej „„rozpiski”, bazując na no- 
tatkach sporządzanych na żywo 
według aktualnych potrzeb i cza- 
su, jakim dysponują. Andrzej 
Wilewski z toruńskiego teamu 
CORWIN, zajmującego się pro- 
jektowaniem rodzimego hitu — 
MORTYR—a, mówi z kolei, że 
w ich przypadku najpierw po- 
wstaje ogólny dokument. Zawie- 
ra on zarys akcji, pełny — choć 
ogólny — scenariusz, założenia 
akcji i jej cel. Szczegóły dociera 
się w trakcie, choć dużo podczas 
pierwszych trzech — czterech ty- 
godni pracy. A w rezultacie — „Po 
roku pracy nad MORTYR=em 





swojego projektu chorobliwie 


mam ok. 100 kg kser, szkiców, 


notatek, uwag i tak dalej” — kon- 
tynuuje z uśmiechem polski desi- 
gner. 

Nie muszę dodawać, że „,De- 
sign Document” jest podczas 
przygotowywania gry dyżurną 
lekturą zarówno programistów, 
grafików i dźwiękowców, jak 
i pozostałych twórców. Ściśle 
tajny materiał, najlepiej w twar- 
dej oprawie, ląduje co jakiś czas 
na biurkach wszystkich związa- 
nych z produkcją, zastępując po- 
przednią, niszczoną bezzwłocz- 
nie wersję. Są oczywiście wyjąt- 
ki, ale potwierdzają one regułę... 
Do mile widzianych zasad należy 
czytelność dokumentu, uwagi na 
marginesach określające priory- 
tet informacji lub odbiorców, 
którzy szczególnie powinni na 
nie zwrócić uwagę. Dla utrzyma- 
nia dobrej atmosfery pełnego 
zrozumienia warto także za- 
mieszczać w „DD powody 
ewentualnych zmian w scenariu- 
Szu, postaciach, poziomie czy 
animacji. Podobnie skuteczna 
i ułatwiająca osiągnięcie zamie- 
rzonego działania jest zwykła de- 
monstracja swoich intencji. 
W końcu nikt nie chce zobaczyć 
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zdeformowanego przez niedoin- 
formowanych animatorów czy 
ustawicznie ignorowanych, ale 
ambitnych koderów. Zatem desi- 
gner prowadzący powinien mieć 
tyle samo kontroli nad postępem 
prac, co kontaktu z kolegami. 


POSTACIE 


Konstruowanie postaci to tak- 
że praca bardzo wymagająca 
bądź marginalna — w zależności 
od typu gry. Wiadomo, że gry lo- 
giczne i strategiczne rzadko kie- 
dy posiadają postacie. Chyba, że 
mówimy o królowej w szachach, 
dowódcy w turówce bądź żołnie- 
rzu w RTS=ie. Są to jednak ra- 
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czej jednostki, a nie bohaterowie, 
o których w tym miejscu mam 
powiedzieć parę słów. Zaś boha- 
terowie właściwi pojawiają się 
w przygodówkach i RPG—ach 
oraz zręcznościówkach i strze- 
lankach. Postacie dwóch pierw- 
szych kategorii są szczegółowo 
rozrysowane, opisane, gdyż istot- 
ne będzie w grze ich zachowanie, 





Jak architekci przy deskach kreślarskich, poeci szu- 
kający wymyślnych tropów stylistycznych czy trenerzy 
polskich futbolistów przy finezyjnych planach taktycz- 
nych, tak projektanci gier głowią się nad pomysłami, 
które mają powalić graczy na kolana. To prawdziwie 
męskie zajęcie, ale kobiety przejawiają nierzadko więk- 


miał wątpliwości co do charakte- 
ru i oddziaływania postaci. 
Druga grupa gier  (arca- 
de'y i shootery) wymaga znacz- 
nie mniej od projektantów, choć 
nie do końca jest to takie pewne 
i oczywiste. Po prostu muszą 
spełniać one inne kryteria, nie- 
koniecznie łatwe do zrealizowa- 
nia. Bohaterowie takich gier są 


szy talent w tej dziedzinie... 


zwykle w centrum uwagi — ma- 
ją być wyraziści, prości i czytel- 
ni. Muszą być jak logo firmy — 
rozpoznawalni zawsze i rzuca- 
jący się w oczy. Trudno nie pa- 
miętać, jak wygląda Myszka 
Miki czy John Rambo — wszy- 
scy gracze doskonale też koja- 
rzą Duke'a, Larę Croft czy Ray- 
mana. Taki rodzaj postaci to 
pewne przerysowa- 
nie kilku zaledwie 
cech — są one albo 
z założenia bardzo 
śmieszne, albo pom- 
patyczne, albo po 
prostu cukierkowe. 
Nie potrzeba już 
w tym przypadku 
karty szczepienia psa 
sąsiada i PESEL—u, 
jak w bardziej złożo- 
nych gatunkach. Jed- 
nak sami tylko spró- 
bujcie wymyślić 
charakterystyczną 
postać — wbrew po- 
zorom nie jest to 
znowu takie banalnie 
proste. 


POZIOMY/MISJE 


Ta partia pracy 
projektantów jest 
zwykle najbardziej 
praco— i czasochłon- 





nastroje i charakter. Dobrze za- 
projektowany bohater tego typu 
gry ma swoją duszę, psychikę, 
przeszłość. Stąd designer-powi- 
nien zapisać jego imię (wpadają- 
ce w ucho!), wygląd, biografię, 
szczegóły z dzieciństwa, znaki 
szczególne, upodobania, antypa- 
tie, problemy, motywy, jakimi 
kieruje się podopieczny, i jego 
rolę w całej historii. Obraz ten 
ubarwia także kilka ulubionych 
powiedzeń i — oczywiście — 
szkic. Tak sporządzony heros 
może być przedstawiony grafi- 
kom i autorom dialogów, gotowy 
do wcielenia w realia gry. 

I wtedy, gdy powie tak, jak 
Ben z FULL THROTTLE: 
„When I'm on the road, I'm inde- 
structible. Noone can touch me, 
but they try...”, nikt nie będzie 








skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


jektu przy pomocy edytora, go- 
towego do „„szlifowania” przez 
grafików i programistów. Misje, 
częste w strategiach, RPG i sy- 
mulatorach, są ważnym elemen- 
tem motywacyjnym dla graczy. 
Z tego powodu ich cel powinien 
być zawsze jasny (a w razie pro- 
blemów dostępny w opcjach ja- 
ko np.: „Cele misji”). Dodatko- 
wego animuszu dodaje graczom 
choćby krótka, ale krzepiąca 
scenka filmowa po pomyślnym 
ukończeniu zadania. Jeśli misja 
należy do większej całości, np.: 
kampanii, jak w PANZER GE- 
NERAL 3D, rozsądnym pomy- 
słem będzie wpływ pojedyn- 
czych misji na przyszłe działa- 
nia wroga i wydarzenia w grze. 
Nie ma nic gorszego niż ignoro- 
wanie osiągnięć gracza. Dobre 
rezultaty daje również przenie- 
sienie do misji wydarzeń auten- 
tycznych bądź zakorzenionych 
w świadomości ogółu sytuacji, 
motywów i wehikułów. Przy- 
kładem mogą być wszystkie 
strategie i symulatory (CLOSE 
COMBAT, F/A—18) wyścigi 
(RALLY ' CHAMPIONSHIP 


z prawdziwymi autami) czy 
strzelanki (jak zawierające ele- 
menty fabularne NITRO RI- 
DERS — misja jako żywo przy- 
pominająca film „Speed”). 





Magiczna metamorfoza Elvisa z EARTHWORM JIM 3 


na. Najwięcej w niej zmian, naj- 
więcej wokół niej kontrowersji. 
Poziomy i misje występują 
w zasadzie w większości gier 
obecnych na rynku (poza kla- 
sycznymi przygodówkami), sta- 
nowią bowiem zobrazowanie 
świata gry, jego celów i wy- 
zwań. Projektowanie poziomów 
może ograniczać się do przygo- 
towania materiałów opisowych 
i wstępnych szkiców na podsta- 
wie architektury, przez mapy 
i rozmieszczenie wszystkich ga- 
dżetów, aż po wykonanie pro- 





ZAGADKI 


Projektowanie łamigłówek do- 
tyczy w lwiej części przygodó- 
wek i RPG, choć niektóre 
FPS—y mają też czasami łatwe 
przeszkody wymagające pomy- 
ślenia (przekładnie, przyciski, 
włączniki). Tradycyjne zagadki 
związane są z przedmiotami — 
odpowiednie połączenie tworzy 
inną rzecz, otwiera drzwi czy 
umożliwia w inny sposób posu- 
wanie się do przodu. Inne zada- 
nia odwołują się do otoczenia — 
np.: zapalenie pochodni na ścia- 
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SHOGUN FMV- Seppuku 


43 General slides sword into belly, 
Grunts of pain. 


345 Slow pan across spectators as head 
twitches in foreground, 


fŁ2 General picks up sacrificial sword, 
Second stands by, 


?Ł4 Second readies himself for the 
killing blow. Sounds of suppressed 


46 Second raises sword .... 





Tak skrzętnie wygląda scenopis do filmu z SHOGUN-=a 





nie w katakumbach daje szansę 
znalezienia tajnego przejścia. Są 
także zagadki konwersacyjne, 
czyli wykorzystujące kilka moż- 
liwości odpowiedzi i odpowiedni 
do tego tor rozmowy, odkrywają- 


rem dowiadujesz się o rodzinnej 
relikwi, w której ukryty jest list. 
W nim zaś zaszyfrowana infor- 
macja dla Ciebie. Co do przed- 
miotów, to ważną cechą, a często 
zaniedbywaną, jest ich widocz- 





cy powoli tajemnice fabuły. Do 
ostatnich wyzwań należą gry 
i szarady klasyczne — obecne 
w takich grach, jak MYST, JO- 
URNEYMAN PROJECT czy 
CYDONIA. Rozwiązanie ich za 
pomocą własnej inteligencji po- 
zwala na dalsze poznawanie hi- 
storii. Roberta Williams (jedna 
z najbardziej znanych designerek 
w branży) podkreśla, że jakie by 
nie były zagadki, powinny one 
stanowić naturalny element fabu- 
ły, a nie tylko okazję do odwró- 
cenia uwagi gracza i zanudzenia 
go bezsensownymi przeszkoda- 
mi. Najlepiej, żeby nawiązywały 
one do opowiadanej w grze histo- 
rii — np.: w rozmowie z bohate- 


z Woricrałt Lovell 4 imi] 





Warto zapamiętać: 

Burza mózgów (ang. Brain storm) — opracowana przez Ale- 
xa Osborne'a w 1936 roku metoda pobudzenia wyobraźni w gru- 
pie. Służy poszukiwaniu rozwiązania konkretnego problemu, któ- 
ry należy zdefiniować przed rozpoczęciem właściwej „burzy mó- 
zgów”. Głównymi jej zasadami są: nikt nie przegrywa (każdy ma 


„prawo do głosu i swego zdania), nie można nikogo krytykować 
ani przerywać wypowiedzi. Po zebraniu opinii wszystkich uczest- 
ników następuje połączenie pomystów i podjęcie decyzji. 

Interfejs (ang. Interface) — część gry (programu) odpowie- 
dzialna za obsługę i kontrolę nad obiektami graficznymi i ogółem 
czynności zachodzących na ekranie komputera za pośrednic- 
twem gracza (użytkownika). 
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ność. Stopień sfrustrowania gra- 
cza potwornie wzrośnie, gdy do- 
wie się on, że kluczem do roz- 
wiązania problemu był ciemno- 
granatowy przedmiot wielkości 
kilku pikseli ukryty w ocienio- 
nym kącie ponurego pokoju. Dla 
pewności powinno się zatem 
umieszczać ' ważne obiekty 
w miarę widocznych miejscach, 
a jeszcze lepiej z opisem po naje- 
chaniu na nie kursorem. 


INTEREEJS/$I 


Design interfejsu i sztucznej 
inteligencjj ma ze sobą dużo 
wspólnego. Oba te czynniki 
wpływają bowiem decydująco na 
wygodę obsługi prawie każdej 
gry. Nie będę tu rozwodził się na 
temat sztucznej inteligencji wro- 
ga — to zostawiam na przyszły 
odcinek — ale własnych postaci 
czy jednostek. Interfejs pozwala 


irae © dear  dzekictw udzie: tmażeiww | 








na wydanie poleceń, zmian opcji 
i wykonywania tych czynności 
szybko i sprawnie. Sztuczna inte- 
ligencja pozwala, na przykład, na 
efektywne (i zgodne z Twoim za- 
miarem) poruszanie się wojsk 
w RTS czy grach typu SPEC 
OPS lub HIDDEN 8: DANGE- 
ROUS. Nie ma szczególnej filo- 
zofii na udaną sztuczną inteligen- 
cję i interfejs — każda grupa twór- 
ców ma własne, ściśle strzeżone 
rozwiązania. Wiadomo tylko ty- 
le, że obsługa powinna być intu- 


icyjna, menu czytelne, a opcje ła- 
two osiągalne. Ważne są oczywi- 
ście skróty klawiszowe, podsta- 
wowa konfiguracja kontrolerów 
i ogólna estetyka. Decyzje o wy- 
glądzie interfejsu powinno się 
podejmować przy dobrym kon- 
takcie z grafikami i programista- 
mi, ludźmi najlepiej znającymi 
możliwości engine'u gry i mają- 
cymi najlepsze wyczucie w tych 
kwestiach. 


LATAWCE, DMUCHAWCE... 


Projektanci, mimo coraz więk- 
szej komercjalizacji zespołów 
developerskich i wykupywania 
autorów gier przez duże koncer- 
ny, zachowują wciąż statut arty- 
stów. To od nich wciąż (choć 
może już nie tak, jak u począt- 
ków tego rzemiosła) zależy cha- 
rakter, oryginalność, dusza gry 
i dzięki nim możemy od czasu do 
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Tekstury potrzebne do jednego z po- 
ziomów HALF-LIFE 


czasu widzieć szczególnie bły- 
skotliwe pomysły (choćby NOC- 
TURNE, HOMEWORLD, FI- 
NAL FANTASY 7). Nie raz ich 
pomysły są wypierane na plan 
dalszy — ze względu na budżet, 
profil wydawnictwa czy po pro- 
stu brutalny plan zagospodaro- 
wania rynku kilkoma najmod- 
niejszymi gatunkami, ale ważne 
jest to, że dobre pomysły wciąż 
się bronią. 

Mam nadzieję, że zaspokoiłem 
Waszą ciekawość, jeśli chodzi 
o design w stopniu podstawo- 
wym. W przyszłym numerze na 
widelcu — programiści a więc 
przechodzimy z etapu przygoto- 
wań gry do produkcji. Dowiecie 
się, jak programiści przyrządzają 
kus=kus z C+ i konstruują silniki 
odrzutowe w biurze. 








Piotr „Raven” Leszczyński 


P.S. Przy okazji informuję za- 
fascynowanych profesją designe- 
ra, że w Toruniu (w ekipie Cor- 
wina) są jeszcze wolne 2 posady. 
Szukajcie, a znajdziecie! 
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Bo do grania jest 
konsola?!: 










Witam Was gorąco, bo 
za oknem zimno, 
a i wieści trochę chłod- 
ne. Wciąż nie wiadomo, co dalej 
z naszym kultowym serialem — 
twórcy i aktorzy nieśmiało wyra- 
żają chęć do pracy, a FOX odkła- 
da terminy rozmów i nie przed- 
stawia żadnych wyjaśnień. Pozo- 
staje nam — jak zwykle — czekać, 
obdarowując się w święta płyta- 
mi z soundtrackiem, kalendarza- 
mi, kubkami i bielizną z podobi- 
zną Gillian lub Davida. Przy tej 
okazji składam najserdeczniejsze 
życzenia bożonarodzeniowe i no- 
woroczne. A jakie? Logiczne — 
ósmego sezonu! Uważajcie 
w Sylwestra, bo zachodzi wtedy. 
wiele paranormalnych zjawisk 
i zwiększa się prawdopodobień- 
stwo napotkania Nieznanych 
Obiektów Latających, pochodzą= 
cych z balkonu sąsiada. Nie pró- 
bujcie też dostać się do statku ko- 
smicznego — tego dnia będzie 
przepełniony... 


TX-F NA DVD 


Od 16 maja będzie dostępny 
w sprzedaży pakiet 7 dysków 
DVD z całym pierwszym sezo- 
nem „Z Archiwum X”. Na 
krążkach, poza 
krystalicznie czy- 
stym obrazem 
DVD, zobaczymy 
filmiki o tworzeniu 
serialu, wycięte 
sceny, 12 wywia- 
dów z Chrisem 
Carterem i pozosta- 
łymi twórcami se- 
rialu, gry, recenzje, 
konkurs i odnośni- 
ki do stron na sieci 
poświęconych „The X=Files*. 
W przedsprzedaży w najbar- 
dziej renomowanych sklepach 
internetowych 
Amazon.com, Reel.com) ze- 
staw oferowany jest w promo- 
cyjnej cenie około 100 dolarów 
— „zwykłą” cenę zaplanowano 
na 149,50. i 
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Season Seven secrels revealed! 


End of Days 
The (-Ailes meets Hilennium 
fma łorg-amóited crossover 


Center stage 
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star Billing 


Chechiną in miłh the series: 
celebrihą guesł stars 
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KONIEC ŚWIATA? 


W „Millennium — czyli pią- 
tym z kolei odcinku w siódmym 
sezonie — poza zapowiadanym 
pojawieniem się Lance a Henrik- 
sena (pisałem 0 tym w poprzed- 
nim numerze NSS) staje się coś 
nieunikniónego. Zdjęcia na pew- 








no zwróciły Waszą uwagę. więc 
tylko potwierdzam to, czego się 
domyślacie. Mulder i Scully 
w końcu się całują, a to z okazji 
Nowego Roku... Ten od dawna 
oczekiwany moment nie jest jed- 
nak końcem świata — taka zresztą 
jest kwestia _ Duchovny'ego 
w tym odcinku. : 


] NOWY NUMER 
+ MAGAZYNU 


już wyszedł i możecie 


Zimowe wydanie za- 


i wywiady z twórcami — 


sem Carterem. W wy- 
wiadzie mówi on 


sie serialu i niepowo- 
dzeniu swej ostatniej 
produkcji — „Harsh Re- 
alm”. Fanom radzi cze- 
kać, zupełnie tak samo 
jak on, na decyzję 
FOX-a. Carter, mimo 


Oficjalny magazyn 
go szukać w empikach. | 
wiera omówienie siód- | 
mego, sezonu, fotosy | 


z planu zdjęciowego 


w tym z samym Chri- | 


o wciąż niepewnym lo- | 


zmęczenia i szoku po szybkim 
zdjęciu z wizji dobrze zapowia- 
dającego się serialu, podsumo- 
wuje rozmowę zapewnieniem, że 
ma siłę pracować dalej nad 
„Z Archiwum X”, jeśli tylko bę- 






















na najlepszych aktorów, aktorki, 
filmy i seriale wszech czasów. 
W kategorii serial dramatyczny 
wygrał „The X-Files” (49,8% re- 
spondentów), David Duchovny 
(36,5%) ogłoszony został najlep- 


"szym aktorem, a Gillian Ander- 


son (53,4%) najlepszą aktorką 
serialu telewizyjnego. Żeby te 
liczby mogły jeszcze przekonać 
kierownictwo FOX=a do konty- 
nuacji serialu... 


KALENDARZE JUŻ SĄ 


Wszyscy, którzy muszą pa- 
trzeć przez cały rok na Scully 
bądź Muldera, mogą już zamó- 
wić jeden ź czterech rodzajów 


- kalendarzy (trzy z nich są oczy- 


wiście poświęcone Gillian). Każ- 
dego miesiąca można podziwiać 
kolejny portret naszej idolki czy 
idola. Każdy kalendarz na rok 
2600 kosztuje około 15 dolarów 














dą sobie tego życzyć przedstawi- 
ciele koncernu FOX i aktorzy. 


MILENIJNE NAGRODY 


Na stronie znanego serwisu fil- 
mowego ACCESS HOLLYWO- 
OD przeprowadzono głosowanie 











(+ koszty przesyłki). Zamówie- 
nia można składać u producen- 
tów (Radio Times, Wynnco) 
bądź w dużych” sklepach interne- 
owych. 


- GILLIAN IGRA Z UCZUCIAMI 


Po premierowych pokazach na 


" Warszawskim Festiwalu Filmo- 


wym w końcu na ekrany kin 
wszedł film „Gra w serca” 
(„Playing by Heart”). Ta roman- 
tyczna komedia byłaby kolejną 


zwykłą komedią, gdyby nie to, że 
gra w niej Gillian Anderson i... 
Sean Connery. Ten film (rozpo- 
 wszechniany u nas przez IMPE- 


RIAŁ) to obowiązkowy obraz - 
dla jej totalnych fanów. 
Raven 
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igurki żołnierzy fascynowały 
F mnie od kiedy pamiętam. 

Z braku pieniędzy i możliwości 
(kiedyś w Polsce rządzili socjaliści) 
musiałem cuda AIRFIX=a zastępo- 
wać erzacem z plasteliny (raptem jed- 
na wystawa w klubie osiedlowym). 
Nie lepiłem jednak całych armii po to 
tylko, by zarastały kurzem. O nie! To 
były królestwa, wojny, przymierza. 
Epoki przenikały się, rycerze Ścierali 
się z czołgami — jak tam wyszło. Ale 
w jednym pozostawałem nieusatys- 
fakcjonowany — każda walka wyma- 
gała ode mnie wymyślenia, kto ją wy- 
grał. Brakowało mi reguł i kostki. Gdy 
doszedłem do jakichś reguł, już nie le- 
piłem z plasteliny figurek, ale przesia- 
dłem się na planszówki. Tym niemniej 
sentyment pozostał. 

Wielokrotnie zaczytywałem się 
w systemach figurkowych, zazdrości- 
łem RPG-owcom i innym fanatykom 
ich zaangażowania i możliwości gra- 
nia w tak wspaniałe gry dzięki figur- 
kom. Podziwiałem kolekcję kolegi 
Stefana z Woli, zajmującą cały pokój 
(armia napoleońska), podglądałem 
rozgrywki w klubach osiedlowych. 
I oto w me ręce trafiło cudowne pu- 
dełko. Druga polska edycja gry WA- 
RZONE. Garść — dosłownie — szcze- 
gółów rzucił już na jej temat niezapo- 
mniany Hunter w SS '58 1 SS '60. 


ZAWSZE NA POCZĄTKU MARUDZĘ 


Nie byłbym sobą, gdybym najpierw 
nie rzucił garści czarnych refleksji na 
temat sytuacji gier figurkowych 
w Polsce. Mimo istnienia całej masy 
szalonych zapaleńców, moda na te gry 
jakby przeminęła. W każdym razie 
choroba nie rozszerza się. Kolega Ro- 
bert Gołębiewski, lansujący w piśmie 
GRY WOJENNE (już nie ma, więc 
nie ; jest to kryptoreklama) system 
SZCZELBA (FLINTLOQUE), już się 
chyba z tym systemem poddał. Zdaje 
się, że rynek go nie przyjął. Być może 
tak dzieje się z większością tych syste- 
mów na polskim rynku. 

Nie jest to bowiem sport masowy. 
Wynika to już z samych warunków 
technicznych. Instrukcje i książki 
niezbędne w grach figurkowych mu- 
szą reprezentować wysoki poziom 
i być bardzo kolorowe. To powodu- 
je, że nieźle kosztują. A trzeba ich 
zebrać kilka. Ponadto figurki — to ist- 


wajl5 





ne szaleństwo cenowe dla przecięt- 
nego nastolatka. Armia zbierana la- 
tami cieszy, ale zazwyczaj zapał mija 
i zgromadzony z trudem stos ląduje 
w piwnicy. No i na koniec to malo- 
wanie. Trzeba mieć wielkie zdolno- 
ści do malarstwa w skali mikro i cier- 


. pliwość (oraz czas), by wymalować 


100-200 figurek (w podstawowym 
zestawie). A co dalej? 

Te potworne przeszkody — eliminu- 
jące po drodze tych bez pieniędzy, 
tych bez talentu, tych bez czasu, tych 
bez zdolności, a na koniec tych bez 
dojścia do dużego stołu (pole bitwy) — 
wyjaśniają ostatecznie dlaczego gry fi- 
gurkowe są w Polsce zupełną egzoty- 
ką, a nie sportem masowym. A szkoda. 


ŚWIAT WARZONE 
System WARZONE, jak prawie 
każda gra figurkowa, nie zawiera 





rzuca jeszcze pewną liczbę 
figurek do sklejenia i poma- 
lowania. 

Niestety, fabuła gry jest 
szablonowa. W ilu już 
grach mieliśmy do czynie- 
nia z korporacjami handlo- 
wymi, które konkurując ze 
sobą doprowadzały do 
światowych konfliktów? 
Tu konflikt rozszerzył się 
na Układ Słoneczny. W do- 
datku autorzy twierdzą, że 
Korporacje nie miały cha- 
rakteru narodowego, po 
czym robią wszystko by- 
śmy zobaczyli, że IMPERIAL to An- 
gole, CAPITAL Amerykańcy, BAU- 
HAUS Niemcy, MISHIMA Japońce. 
Są jeszcze siły Ciemności, Bractwo 
Czystych Sług Kardynałów i inne 
pomioty. 





rowne, nieźle napisane, przyswajal- 
ne i naprawdę bardzo, bardzo dobre. „ 

Gra jest szybka, ciekawa i rozbu- 
dowana w tych elementach, gdzie 
potrzeba. Figurki tworzą oddziały 
posiadające własnych dowódców. 





MU TANT CHRONICLES 





żadnej konkretnej planszy do gry. 
Świat przez nią wyobrażany jest zbyt 
rozległy. Gracz otrzymuje (w pudeł- 
ku drugiej edycji) do ręki przepisy 
ogólne, opis postaci i jednostek oraz 
opis i historię Świata, a także stron 
konfliktu. Dla rozpoczęcia gry do ze- 
stawu podstawowego producent do- 





ZONE 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





Walka ma rozgrywać się na Mar- 
sie, Wenus, Księżycu itd. Ale dziw- 
nym trafem wygląd żołnierzy jest 
żywcem wyjęty z czasów I wojny 
światowej (chłopcy wymyślający tę 
grę w żadnym elemencie fabuły czy 
plastyki nie byli oryginalni). Nato- 
miast broń to współczesne kaemy 
i karabinki, miotacze ognia itd. 
Wszystko to doprawione elementa- 
mi świata SPACE MARINES (po- 
staci i broń) oraz magią i mocami ro- 
dem z fantasy. Słowem, czysty 
eklektyzm. 


JĄDRO JASNOŚCI 


Warto jednak otrzeć usta chus- 
teczką po zwróceniu treści żołądko- 
wych z powodu fabuły i grafiki (nie- 
oryginalna, ale bardzo fajna tak 
w ogóle). Bo gdy oswoimy się z po- 
tworkami w postaci Samuraja Bushi- 
do (po naszemu brzmiałoby to: Ko- 
synier Kościuszko), najlepiej przejść 
od razu do przepisów. A są one kla- 


Znaczenie ma morale, dowo- 
dzenie, celowanie. Każda jed- 
nostka ma punkty akcji, dzięki 
którym może się ruszać, strze- 
lać, walczyć wręcz. Żołnierze 
mogą się czołgać, rzucać gra- 
natami, otwierać drzwi itp. 
Bardzo proste, ale ciekawe są 
przepisy w dziale walk we- 
wnątrz budynków i za prze- 
szkodami (pokłosie wojny 
w okopach). To ważne, bo 
walka na otwartym terenie to 
nic ciekawego. 

Gra WARZONE ma dwa 
bardzo mocne punkty przepi- 
sów, które czynią z tej gry 
prawdziwego tygrysa. Pierw- 
sza rzecz to dowodzenie. Do- 
wódcy wpływają na walkę 
żołnierzy, ich skuteczność we wszel- 
kich podejmowanych działaniach. 
Po poniesieniu znacznych strat cała 
jednostka zaczyna panikować, dzięki 
czemu nie trzeba wybijać wszystkich 
figurek wroga na planszy. Drugą rze- 
czą jest ustalanie priorytetu celów 
dla żołnierzy. Koniec z dowolnością. 
Nie ma skupiania ognia na dowód- 
cach wroga i strzelania kilku żołnie- 
rzy do jednego. Koniec z wybijanką. 

WARZONE ukazuje w miarę re- 
alistyczne pole walki. Owszem, 
z pewnymi uproszczeniami, ale dzię- 
ki temu gra się w tym pięknym i ko- 
lorowym świecie z niewielkim wy- 
siłkiem fizycznym (ale za to — znacz- 
nym wysiłkiem umysłowym). Warto 
ją zauważyć, chociaż niezaprzeczal- 
nie bardzo wydumana fabuła utrud- 
nia wczucie się w świat przyszłości 
targany mocami zła wypełzającymi 
z Mrocznej Cytadeli. Brrrrrr. 

Berger 
TARGET GAMES 
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trategom z Polski muszę 
S złożyć doniesienie, prawie 

jak do prokuratora. Otóż — 
jesteśmy  okradani.  Okradani 
z pewnej liczby gier, które ukazu- 
ją się na Zachodzie, ale do Polski 
w normalny sposób już nie trafia- 
ją. Nie są to może pozycje wybit- 
ne, ale zainteresowania i pasje 
strategów są tak pokrętne, że trud- 
no za nich decydować. A polski 
strateg nie ma szans na dokonanie 
samodzielnego wyboru — gry 
można sobie ściągnąć z USA za 
około 40 dolarów, co definitywnie 
kończy sprawę. 


ŹRÓDŁA ZBRODNI 


Proceder powyższy nie zrodził 
się dziś, ale w dobie szalejącego 
ongiś piractwa nie był tak bardzo 
dokuczliwy. Zamiast do kilku dys- 
trybutorów, gracz zwracał się 
o pomoc do przestępcy. I ją otrzy- 
mywał — ponieważ dawniej szło 
wszystko w każdej ilości, a piraci 
byli w jakimś sensie romantykami. 
Dziś nawet rodzimi giełdowcy 
występujący przeciw prawu oraz 
dzielni towarzysze ze Wschodu 
nie są w stanie pomóc zapłakane- 
mu graczowi, bo w dobie komercji 
wszyscy stawiają na szmalcowne 
pewniaki. Nikomu nie opłaca się 
sprowadzić do kraju (płacąc duże 
koszty autorskie) gier, które odbie- 
gają od przyjętych standardów. 
Dzieje się tak dlatego, że niewiel- 
kie firmy nie mają pieniędzy na 
długotrwałą produkcję i świetnych 
grafików. Przecież i bez tego, 
z uwagi na niewielki nakład, te 
„samizdatowe” gry kosztują około 
40 dolarów. A za te pieniądze czę- 
sto można już nabyć jakiś rasowy 
hicior. Jedynym wyjściem z sytu- 
acji byłoby wydanie kilku takich 
gier razem, na jednym kompakcie. 
Ale, po pierwsze, żadna z polskich 
firm wydawniczych zdaje się nie 
ma kontraktu z tymi zachodnimi 
firemkami, więc, wezwana do ta- 
blicy, nie poczuwa się i nie jest go- 
towa do podjęcia takiego ryzyka. 
Po drugie, te amerykańskie „kolo- 
sy” też mają swój honor i mogą so- 
bie nie życzyć znalezienia się na 
jednym kompakcie z produktem 
konkurencji. Do tego dochodzi 
jeszcze niebagatelna kwestia kosz- 
tów i opłacalności całego przed- 
sięwzięcia. Wygląda więc na to, że 
sytuacja jest nierozwiązywalna. 
A szkoda, ponieważ mimo swojej 
wielkości i jakości oprawy po- 
wstające w Stanach tytuły mało 
znanych firm bardzo często zawie- 
rają więcej inspiracji oraz tego 
czegoś, co powinno być w dobrej 
grze, niż produkty renomowanych 
kolosów. Przykładem może być 
wydawana przez INTERACTIVE 
MAGIC seria gier o bitwach staro- 
żytnych wodzów. Te żałosne cie- 
nie planszowych pierwowzorów 
w porównaniu z grami małych, 
nieznanych firm są często gorsze 
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zarówno pod względem pomysłu, 
jak i interfejsu, a nawet grafiki. 


CO TRACIMY 


Wartych obejrzenia, a ukrytych 
przed Polakami strategii nie jest 
zbyt dużo, ale w ostatnim roku 
ukazało się kilka tytułów godnych 
bliższego poznania. Oto firma 
HPS wydała grę CAMPAIGN 
1776: THE AMERICAN REVO- 
LUTION = niezwykle podobną do 
znanej serii BATTLEGROUND, 
autorstwa firmy TALONSOFT. 
Czego tam miało nie być: LE- 
XINGTON, YORKTOWN czy 
CONCORD, scenariusze, kampa- 
nia, edytor — po prostu pychota. 
I co? Przeglądam nerwowo cenni- 
ki firm wysyłkowych. To przykre, 
ale tego tytułu nie dostaniesz, gra- 
czu, legalnie (a nielegalnie pewnie 
też nie). W newsach kilku gazet 
oraz przez Net przemknęła też in- 
formacja o kolejnej grze braci 
Lapkowów. Pamiętacie gry 
o obronie Alamo przed Meksyka- 
nami czy o ostatniej walce genera- 
ła Custera z Indianami? Trzecią 
grą dzielnych braci była ZULU 
WAR (czy też ZULU WARS), 
utrzymana w charakterystycznej 
konwencji graficzno-dźwiękowej. 
Może nie była zbyt udana, ale 
wcale nie gorsza od takiej AGE 
OF RIFLES (oczywiście w sferze 
pomysłu i rozwiązań). I znów pol- 
skiemu strategowi przyszło zagrać 
w głupawy WEST FRONT, który 
mami tysiącami opcji i taką sobie 
grafiką (no i te nieustanne poszu- 
kiwanie kolejnych patchy), bo 
o grze firmy INCREDIBLE GA- 
MES mógł sobie co najwyżej po- 
marzyć. Tak jak o innym tytule tej 
firmy, dość słabym, ale pozwalają- 
cym edytować średniowieczne bi- 
twy — MEDIEVAL (na renomo- 
wanych stronach z patchami są od- 
niesienia do tej gry, więc nie wy- 
padła sroce spod ogona). Szcze- 
gólnie przykre jest jednak odcięcie 
strategów od gier obejmujących 
takie okresy lub dziedziny wojen, 
które nie pojawiają się w komer- 
cyjnych grach (vide przykład po- 
wyższy — gra MEDIEVAL). Ta- 
kim okresem jest XVIII wiek, epo- 
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ka trudna do odtworzenia, więc 
przez laików-programistów, uwa- 
żających się za zawodowych hi- 
storyków, traktowana z nieufno- 
ścią. Jednym słowem, epoka ta 
uważana jest za nudną, ale nic bar- 
dziej mylnego — udowodnili to 
wargamerzy z firm BOKU STRA- 
TEGY GAMES oraz SHRAPNEL 
GAMES. Ich dwie gry — DRAGO- 
ONS i HORSES£MUSKETS — 
pokazują, że ani ta epoka nie była 
taka nudna, ani że każda mała gra 
ze średnią grafiką nie musi być od 
razu nieatrakcyjna. 


FRYDERYK W NATARCIU 


Od razu powiedzmy sobie, że 
nie są to jakieś wielkie gry, ale ma- 
ją to coś, co przyciąga zagorzałych 
strategów. Koncepcję tych tytułów 
oparto na modnym schemacie ka- 
nadyjskiej firmy GMT GAMES — 
na jej planszówkach wsparła się 
przecież firma INTERACTIVE 














zanie w grach z Aleksandrem, 
Hannibalem czy Cezarem, a ostat- 
nio w grze NORTH VS. SOUTH. 
Obie gry BOKU STRATEGY GA- 
MES ukazują XVIII-wieczne pole 
walki, z tym, że DRAGOONS od- 
nosi się tylko i wyłącznie do bitew 
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stoczonych przez Fryderyka Wiel- 
kiego. Grafika nie jest porywająca, 
a dźwięki są wręcz ascetyczne 
(szczególnie bawi dziś podkład 
w formacie MIDI), ale ogólny 
schemat gry jest ciekawy i uznany 
w środowisku strategów. Przede 
wszystkim plansze podzielono tu 
na heksy, a całość rozgrywki na 
etapy i tury. Każda ze stron podzie- 
lona jest na grupy bojowe, którymi 
komenderują konkretni dowódcy. 
Kolejność ruchu oraz to, czy bę- 
dzie on wykonany, zależy od ini- 


. cjatywy dowódcy. Może ją jeszcze 


wzmocnić dowódca naczelny, do- 
kładając swoje trzy grosze. W trak- 
cie jednego etapu gry poszczegól- 
ne zgrupowania poruszają się 
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zgodnie z inicjatywą dowódców, 
a nie zgodnie z kolejnością stron 
konfliktu. Tworzy to ciekawe sytu- 
acje oraz zmusza gracza do plano- 
wania posunięć. W trakcie własne- 
go ruchu jednostki zgrupowania 
mogą „odrabiać” dezorganizację 
spowodowaną poruszaniem się 
w linii (w takiej sytuacji traciła ona 
spoistość), szarżować, zmieniać 
szyki itp. Potem, tradycyjnie, na- 
stępują fazy prowadzenia ognia 
i walki wręcz, jednak w omawia- 
nych dwóch grach elementu strat 


moralnych nie doprowadzono do 
absurdu tak, jak miało to miejsce 
w grach INTERACTIVE MAGIC. 


BÓJCIE SIĘ KAPRALI 


W grach dotyczących bitew 
Aleksandra czy Hannibala jednost- 
ki traciły punkty zmęczenia w ru- 
chu i w walce, ale jeżeli tylko mia- 
ły czas, to szybko je odrabiały. 
Przy równowadze sił prowadziło to 
często do swego rodzaju syndromu 
„wańki-wstańki”: rozbity oddział 
po chwili wracał na pole walki. 
Z drugiej strony system zmęczenia 
powodował, że walki często pozo- 
stawały nierozstrzygnięte, co przy 
starciach kawalerii było anachroni- 
zmem — po prostu zabrakło drugie- 
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go wskaźnika opisującego jednost- 
kę. Tego błędu uniknięto w grach 
o bitwach XVlll-wiecznych. 
Wprowadzono liczebność jedno- 
stek (łącznie z działami bataliono- 
wymi — dodatkowym wskaźnikiem 
siły ognia batalionu) i to spowodo- 
wało, że jednostka nawet po „odro- 
bieniu” dezorganizacji po walce nie 
jest już tą samą siłą, co przed wal- 
ką. Ponadto bardzo dobrze oddano 
nietrwałość kawalerii, która jest sil- 
na i oddziałuje na pole walki do 
momentu, gdy nie zostanie użyta. 


men. 
Finck has lost 111 men. 
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Istotne miejsce zajęły także ba- 
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terie artylerii, które znajdując 
się w ważnym taktycznie punk- 
cie pola walki zadawały nie- 
przyjacielowi sporo strat, a ich 
zdobycie wiązało się z poświę- 
ceniem sporej liczby żołnierzy 
|| ie tak jak w SID ME- 
(| IER'S GETTYSBURG!, gdzie 
([ artyleria bywa żałośnie niesku- 
| teczna przy salwach kartaczami 
|| - poprawiono to w kolejnej 
|| grze FIRAXIS ANTIETAM). 
Pomimo takiej sobie grafiki 
i tylko kilku typów wojska oraz 
mimo konieczności manipulo- 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


wania kilkudziesięcioma jednost- 
kami w każdym ruchu (co dla osób 
przywykłych do RTS-ów może 
być nie lada problemem) obie 
omawiane gry mogą przykuć gra- 
cza do komputera. Może nie jest to 
szczyt realizmu, może nie wszyst- 
kie zjawiska z epoki odpowiednio 
uchwycono i wyeksponowano, ale 
na pewno zrobiono to lepiej niż 
w ukazujących się na naszym ryn- 
ku strategiach INTERACTIVE 
GAMES czy równie dobrze, jak 
w WARGAMER NAPOLEON 











1813, grze z ambicjami, ale nie do 
końca przemyślanej i przez to nie 
nadającej się do użytku. 


CZY TRACIMY? 


Powstaje więc pytanie: czy my, 
polscy stratedzy, tracimy na niedo- 
skonałości naszego rynku wydaw- 
niczego? Na pewno. Może nie omi- 
jają nas gry najwyższych lotów, ale, 
jak wynika z powyższych rozwa- 
żań, nie mamy dostępu do tytułów 
spokojnie plasujących się na śred- 
nim poziomie intelektualnym. A to 
już jest sytuacja alarmowa. Gracz 
nie tylko jest pozbawiony wyboru, 
ale z powodu czyichś decyzji zosta- 
je skazany na dzieła wątpliwej jako- 
ści, za to produkowane i rozprowa- 
dzane przez zagranicznych potenta- 
tów. Gdybyż jeszcze rynek klasycz- 
nych strategii obfitował w setki ty- 
tułów rocznie, to można by było ca- 
łą sprawę przemilczeć. W zalewie 
gier strateg mógłby dać sobie spo- 
kój z kilkunastoma programami 
średniej jakości, takich, których od- 
powiedników miałby dziesiątki. 
Jednak w sytuacji, gdy otrzymuje- 
my propozycję zakupu gry NORTH 
VS. SOUTH, a nie możemy nabyć 
DRAGOONS czy CAMPAIGN 
1776, sytuacja przestaje być zabaw- 
na, bowiem oferowana do sprzeda- 
ży gra nie daje się porównać z wy- 








mienionymi dwoma tytułami, i to 
prawie pod każdym względem. Do- 
chodzimy więc ponownie do kon- 
kluzji, że stratedzy w Polsce tracą, 
nie mogąc zakupić wszystkich stra- 
tegii, jakie się ukazują w Świecie. 
Tracą nie tylko z powodu niemoż- 
ności zagrania w jakiś tam tytuł. 
Tracą, bo wypadają z żywego 
krwioobiegu amerykańskiego ryn- 
ku strategów, starających się rozwi- 
jać swe zainteresowania, a nie stać 
w miejscu. 


CO DALEJ? 


Czy naprawdę warto kruszyć ko- 
pie o te kilka tytułów? Czy bez tego 
stratedzy w Polsce wymrą? Nie, ale 
naprawdę dużo stracą. Te małe gry 
małych firm są często zaczynem 
wielkich produktów, przejmowa- 
nych potem skwapliwie przez kolo- 
sy. A polski strateg jest z tej inte- 
lektualnej pracy wyłączony. Nie 
obserwuje niezależnych produkcji, 
tak naprawdę nie wie, co się dzieje 
na świecie. Poza tym, bez takich 
przykładów „gier z garażu” nasi 
domorośli stratedzy nie są w stanie 
uwierzyć, że w prawie domowy 
sposób można wyprodukować nie- 
złą grę. Owszem, nie tryskającą 
fontanną grafiki, ale spełniającą 
wszelkie, nawet najbardziej wyśru- 
bowane kryteria intelektualne. Za- 
wsze powtarzałem, że bez takiego 
zaplecza polski rynek gier będzie 
bardzo ubogi i wtórny, że ulegnie 
totalnej komercji, o czym świadczą 
dotychczasowe produkcje, bez- 
myślnie  małpujące wszystkie 
chwyty z zachodnich megahitów. 
Straciliśmy już pewne zaplecze — 
pokolenie planszówkowców — co 
zawdzięczamy zamknięciu Polski 
w latach 60. i 70. na zachodni szał 
gier planszowych (,u nas się, pa- 
nie, budowało wtedy socjalyzm, 
i to tymy rencami, więc na gupoty 
nie było czasu”). Dziś z powodów 
finansowych (nieopłacalność) oraz 
lenistwa, wygody i chęci bezpie- 
czeństwa wydawców (sorry, Mi- 
chał) całe pokolenie strategów nie 
wie prawie nic o żywym nurcie ma- 
łych strategii ukazujących się 
w USA. Wyglądamy jak „biali ina- 
czej”, kupujący od białych koloni- 
zatorów szklane paciorki za drogie 
skóry. Poza tym skazujemy się na 
wybory polskich przedstawicieli 
zachodnich wydawców, często ma- 
jących marne pojęcie o strategiach, 
ale ulegających praniu mózgu pro- 
wadzonemu w mediach przez za- 
chodnie koncerny. 

I nie jest ważne, czy gry powsta- 
jące w zaciszu pomnika Lincolna 
na Kapitolu są dobre czy złe. Waż- 
ne jest to, że dla tamtejszych strate- 
gów gry komputerowe są żywe, że 
są narzędziem do zabawy i nauki 
oraz że stanowią pewną część kul- 
tury intelektualnej, w którą potra- 
fią się włączyć nawet poważni 
wojskowi i naukowcy. A u nas? ;—( 

Berger 
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a wstępie dzisiejszego od- 
N" chciałbym podzię- 

kować wszystkim Czytel- 
nikom, którzy przysłali listy do- 
tyczące działu „Kroniki RPG” 
i jego rozwoju. Cieszy mnie bar- 
dzo Wasze zainteresowanie i za- 
angażowanie — wszystkie propo- 
zycje skrupulatnie zapisuję i ana- 
lizuję. Jak na razie w większości 
listów znajduję sugestie, aby 
w następnych numerach zajmo- 
wać się tematami nie związany- 
mi z komputerowym RPG. To 
dla mnie zaskoczenie, gdyż, jak 
poinformował mnie redaktor na- 
czelny, tylko niewielki procent 
osób czytających NSS interesuje 
się Role Playing Games w innej 
formie. Czy tak? Czekam więc 
dalej na Wasze listy i sugestie, 
gdyż chciałbym, aby ten dział 
ewoluował zgodnie z oczekiwa- 
niami Czytelników. 

W dzisiejszych „Kronikach...” 
zaprezentuję bardzo ciekawy Świat 
ADGD: Planescape. Zachęcam 
więc do lektury, gdyż naprawdę 
jest to zadziwiające miejsce, które 
— przyznaję — na pewno nie będzie 
mi łatwo przedstawić. Zapomnij- 
cie o codziennych troskach i kło- 
potach! Czas na przygodę! 


FILOZOFIA ŻYCIA 


Miesiąc temu mieliście okazję 
przeczytać krótką historię po- 
systemu 


wstania fabularnego 





ADGD oraz skrótowe opisy na- 
leżących do niego światów. Dziś 
jednak rozpiszę się więcej o jed- 
nym z nich. Jako samodzielny 
dodatek do gry fabularnej Plane- 
scape powstał w roku 1994 
(wcześniej wspominano o nim 
w różnych rozproszonych wy- 
dawnictwach odnoszących się do 
innych światów ADED — przyp. 
red.), a wydała go, oczywiście, 
firma TSR. Od razu należy za- 
znaczyć, że jest to uniwersum dla 
ludzi, którzy pragną czegoś wię- 
cej niż sterty przeciwników, kar- 
tek, kostek i mechanicznych za- 
grywek. Już sama idea istnienia 
tego Świata daje wiele do myśle- 
nia. Planescape nie jest bowiem 
jednolitym obszarem, jak inne 
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światy ADS©D, lecz został po- 
dzielony na wiele sfer egzysten- 
cji (zwanych też „planami egzy- 
stencji” — przyp. red.), do których 
można podróżować dzięki 
wszechobecnym portalom. Każ- 
dy plan jest inny, i właśnie dzięki 
tej różnorodności gracz nie ma 
szans na nudę. Nieważne, kim je- 
steś — biednym czy bogatym, 
pięknym czy brzydkim, siłaczem 
czy słabeuszem — bo tak napraw- 
dę liczy się tylko jedno: wiara. 
To ona kształtuje otoczenie, 
a istota głęboko wierząca i odda- 
na jakiejś sprawie jest w stanie 
osiągnąć rzeczy niemożliwe, któ- 
re w innych miejscach byłyby 
niewykonalne nawet dzięki po- 
tężnej magii. Dlatego też wiele 
istot łączy się we frakcje, tym sa- 
mym kumulując swą wiarę. To 
oznacza coś jeszcze: takie orga- 
nizacje są w stanie kreować rze- 
czywistość. Na przykład plan Ba- 
ator utożsamiany jest z esencją 
piekielnego zła, a to dlatego, że 
żyją na nim istoty o takim wła- 
śnie charakterze. Gdyby nagle 
pojawiły się tutaj istoty o charak- 
terze praworządnym, dobrym, 
w dodatku silnej wiary, to Baator 
mógłby stać się częścią innej 
płaszczyzny egzystencji (innego 
planu), gdzie dobro jest po- 
wszechne. Ciekawi Was może, 
jak w takowym świecie się po- 
dróżuje? Aby dostać się do innej 
sfery, konieczne 


jest przejście 
przez portal... 
chociaż nie za- 
wsze. W tym 


świecie wiara na- 
prawdę czyni cu- 
da i dzięki niej 
wszystko staje się 


realne, jednak 
portale są bez- 
pieczniejszym 


i nieco prostszym 
„Środkiem  trans- 
portu”(piszę 
o tym w dalszej 
części artykułu). 
Niestety (a może 
na _szczęście?), 





zwykłe podróże w obrębie jedne- 
go planu także wyglądają dosyć 
dziwnie. Odległości nie grają tu 
żadnej roli: można po prostu iść 
i dojść... albo i nie! Nic nie jest 
przewidywalne. Jeżeli np. nasta- 
wimy się wewnętrznie, że jakąś 
niewyobrażalną odległość przej- 
dziemy w jeden dzień, to tak wła- 
śnie może się stać. W przeciw- 
nym wypadku taka wędrówka 
zajmie nam np. rok. Powtórzę to 
jeszcze raz: wszystko opiera się 
tu na wierze, i jest to najprostszy 
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miasto ogólnie znane jako Sigil, 
które rozciąga się na powierzchni 
torusa (kształt obwarzanka). Po- 
dzielone jest ono na sześć stref, 
chociaż nikt nigdy nie zaznaczył 
ich na żadnej mapie. Znajdziesz 
tutaj prawdziwą mieszankę ras 
i kultur. Wojny są w Sigil chlebem 
powszednim, jednak rzadko toczy 
się je otwarcie. Najczęściej spoty- 
kany rodzaj konfrontacji to intry- 
gi. Nie można nikomu zaufać, 
gdyż niedawny przyjaciel nagle 
może stać się wrogiem. Praktycz- 






„Wiara czyni cuda”. Te jakże znamienite słowa 
w wielu wypadkach nie są jednak wykładnią na- 
szej rzeczywistości. Czy uzyskałeś kiedyś dowody 
na realne oddziaływanie ludzkiej wiary? Jeżeli 
nie, to musisz poznać miejsce, gdzie jest to zupeł- 


nie normalne... 





sposób, w jaki można przedsta- 
wić filozofię Świata Planescape. 
Sam już musisz ocenić, czy Ci się 
ona podoba. 


ESENCJA PLANEŚCAPE 


Jeżeli zainteresował Cię po- 
wyższy tekst, to z pewnością 
chciałbyś wiedzieć więcej. Spró- 
buję teraz przedstawić geografię 
świata Planescape, choć jest to 
dość karkołomne zadanie. Na 
szczęście posłużyć się mogę ob- 
razkiem, który troszkę pobudza 
wyobraźnię. 

Outlands, czyli Zewnętrzne 
Krainy, są centrum owego multi- 
versum. Krainę tę zamieszkują 
istoty zwane Rilmani, i to głównie 
one kształtują jego filozofię. Są 
najbardziej neutralną rasą, nie 
uznają takich pojęć, jak zło czy 
dobro. Wyobraźcie sobie teraz 
Outlands jako przestrzeń, pośrod- 
ku której wbita jest iglica. Na sa- 
mym jej szczycie znajduje się 
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nie każdy należy tutaj do jakiejś 
frakcji, nad wszystkim stoi jednak 
enigmatyczny byt — Lady of Pain 
(Pani Bólu), który sprawuje kon- 
trolę nad całym miastem. To ona 
decyduje o wszystkim, także 
o tym, kogo wpuścić, a kogo za- 
trzymać w City of Doors (Mieście 
Drzwi), czyli Sigil. Jest na tyle po- 
tężna, że może powstrzymywać 
innych bogów przed wtargnię- 
ciem na jej teren. Jeżeli już znaj- 
dziesz się w Sigil, musisz uważać 
na wiele rzeczy, także na to, gdzie 
stąpasz. Pełno tutaj portali, które 
mogą przenieść Cię do całkowicie 
odmiennej rzeczywistości (także 
śmiertelnej, np. na plan Żywiołu 
Ognia — przyp. red.). Jak zauwa- 
żyć przejście? Nie jest to wcale 
proste. Najbardziej wyczulone są 
na to osoby, które urodziły się na 
danym planie, i po odpowiedniej 





NEW S$ SERVICE: 00-800 Warszawa 66 








koncentracji mogą wyczuć ma- 
giczną emanację. Portale nie mają 
stałego wyglądu i mogą być nie- 
mal - wszystkim: zwykłymi 
drzwiami, oknem czy chociażby 
taflą jeziora — tego nie da się prze- 
widzieć. Aby przekroczyć wrota 
do innej rzeczywistości, trzeba 
odszukać klucz, który umożliwi 
nam przejście. Czasem może być 
to banalnie proste, lecz nieraz po- 
szukiwania potrwają kilka lat, by 
zakończyć się zupełnym fiaskiem. 
„Kluczem” może być, oczywiście, 


zwykły przedmiot, lecz zazwyczaj 
jest nim coś nieprzewidywalnego. 
Aby otworzyć portal, trzeba np. 
wyrecytować wiersz, odprawić ry- 
tualny taniec, uzewnętrznić uczu- 
cie miłości czy nienawiści lub po 
prostu wychylić duszkiem dzban 
wina. Niesamowite! Niczego nie 
można tu być pewnym i pełna 
kontrola nad owymi zjawiskami 
nigdy nie będzie Twoim udzia- 
łem. Pamiętaj też, że istota, która 
w jednym miejscu była przyjaźnie 
nastawiona do Świata, na innym 
planie może być łaknącym krwi 
mordercą... 

Pisałem już o frakcjach, które 
są wszechobecne w tym świecie 
(i w samym Sigil). Teraz chciał- 
bym zaprezentować niektóre 
z nich (wszystkich przedstawić 
nie zdołam), a dokładniej — jakże 
przecież ważną filozofię ich życia 
oraz pozycję w Mieście Drzwi. 

-— The Athar. To organizacja 
pochodząca z planu Astral. Po- 
dejrzewa się jej członków mię- 
dzy innymi o to, że są sługami 
Lady of Pain. Wielu też oskarża 
ich o szpiegostwo, chociaż nie 
wiadomo czemu. W rzeczywisto- 








ści The Athar stoi z boku i obser- 
wuje. Jeżeli jakiś człowiek (lub 
grupa osób) uzyskuje zbyt duże 
wpływy, członkowie tej frakcji 
natychmiast studzą jego zapał — 
czasem ostrożnie, a czasem bar- 
dzo bezpośrednio. 

— Dustmen. Dziwna to frakcja, 
choć zarazem dość popularna. Jej 
członkowie posiadają specyficz- 
ne poglądy: otóż — uważają, że 
jeżeli chcemy żyć ponownie (od- 
rodzić się), to musimy doznać 
„prawdziwej śmierci”. Aby tego 











dokonać, najpierw należy poznać 
istotę swego obecnego życia. 
W Sigil sekta prowadzi zakład 
pogrzebowy, dokładnie oczysz- 
czając miasto z wszelakich tru- 
pów. Jej członkowie bardzo do- 
brze rozumieją się też z martwia- 
kami (szkielety, zombie). 

— Xaositecs. Cóż można o nich 
powiedzieć? To po prostu waria- 
ci. Nie głupcy, lecz wariaci. Są 
kompletnie pomyleni i nieprzewi- 
dywalni. Uważają, że to właśnie 
chaos jest główną siłą, której na- 
leży się poddać. Zawsze dążą do 
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tego, aby umocnić 
go w jakikolwiek 
dostępny sposób... 
i właśnie dlatego 
mogą być tak bar- 
dzo niebezpieczni. 
Nigdy nie wiesz, co 
strzeli im do fba. 
Strzeż się, a jeżeli 
chciałbyś być jed- 
nym z nich, to baw 
się! 

— The Bleak Ca- 
bal. Bardzo osobli- 
wa frakcja. Otóż 
wierzą oni, a raczej 
nie wierzą... Hmm, 
jeszcze raz. Nic nie 
ma sensu. Nie pró- 
buj zrozumieć tego 
świata, bo wszystkie 
jego zagadki są nie- 
wytłumaczalne. Mi- 





mo tak mało optymistyczne- 
go poglądu na życie BC jest 
chyba najbardziej pozytywną 
organizacją w  Sigil. Jej 
członkowie prowadzą coś 
w rodzaju przytułku, w któ- 
rym znajdują schronienie 
wszyscy potrzebujący, cho- 
rzy czy po prostu nie radzący 
sobie z życiem. 

— The Revolutionary Le- 
ague. Zawsze znajdzie się 
ktoś, kto jest niezadowolony 
z obecnej sytuacji i pragnie 
zmian. Ugrupowanie to 
można nazwać anarchistami. RL 
uważa, że świat w swej obecnej 
postaci to nic innego jak więzie- 
nie. A przecież człowiek nie po- 
winien być więziony, potrzebuje 
wolności! Członkowie tej frakcji 
z jednej strony pragną zmian, ale 
z drugiej nie dążą do nich wszela- 
kimi możliwymi sposobami. Są 
trochę bardziej wyrafinowani: po- 
siadają szpiegów prawie wszę- 
dzie, a co ważniejsze — w niemal 
każdej istniejącej frakcji. 

Grzechem z mojej strony było- 
by nie wspomnieć o Blood War 














(Krwawej Wojnie). Dla niektó- 
rych jest to niemal odwieczny 
konflit. Z jeden strony stoją tu 
praworzadni, źli Baatezu z planu 
Baator, a z drugiej — Tanar ri 
z Abyss, kultywujący totalny cha- 
os. Oczywiście to są dwie główne 
strony konfliktu, lecz zamiesza- 
nych jest weń bardzo wiele istot. 
Właściwie nie wiadomo już dziś, 
w jakim celu rozpoczęła się ta 
wojna oraz do czego ma doprowa- 
dzić, lecz wszelakie starania 
zmierzające do jej zakończenia 
skutkują jedynie zaognieniem 
walk. Po prostu wygląda na to, że 
wojna trwa i trwać będzie. Trze- 
cią stroną jest tu rasa Yugoloths, 
która wspiera zarówno Baatezu, 
jak i Tanar'ri, próbując utrzymać 
równowagę konfliktu. Tak czy 
siak, Blood Wars oddziałuje na 
każdy plan w Planescape. Na 
marginesie napomknę, że „Blood 
Wars” to jedyna karcianka, w któ- 
rą grałem z wielkim zacięciem. 

Oczywiście wyczerpanie tematu 
w tak krótkim artykule jest nie- 
możliwe, choć mógłbym jeszcze 
spróbować opisać inne plany, do 
których można podróżować porta- 
lami. Niestety, jest tego naprawdę 
sporo, a ja nie chciałbym przynu- 
dzać. Mam nadzieję, że powyższe 
przedstawienie Świata Planescape 
nie było zbyt chaotyczne, żywię 
też nadzieję, że owa skromna wie- 
dza przyda się Wam w przyszło- 
ści, chociażby w świetle nadcho- 
dzącego PLANESCAPE: TOR- 
MENT. Wedle moich informacji, 
jest szansa, że na polskim rynku 
zaczną się ukazywać dodatki 
w postaci książkowych światów 
do AD6eD. Jeżeli to prawda, to bę- 
dziecie mieli szansę na dogłębne 
zapoznanie się z tym tematem. 

Za miesiąc opowiem Wam o... 
No właśnie, o czym? Poruszę ten 
temat, o który będziecie najbar- 
dziej prosić w listach! Do następ- 
nego miesiąca żegna się niżej pod- 
pisany. 

Nubarus 


KGB 101 


Rozdział I 


Unosił się — cicho, zawieszony — w ciepłym, mrocz- 
nym miejscu. 

Nagle coś go dosięgło i zaczęło dusić. To był 
smród, który wypełnił nozdrza, podążył drogami od- 
dechowymii i rozlał mu się w ustach, zatykając je. Za- 

pach środków dezyniekujących pierwszy dotarł do 

jego zmysłów, ale to głębszy, ciężki odór pleśni i roz- 
kładu pozbawił go tchu, jakby otulono go w mokry 
koc. Brakowało mu powietrza. 

Szeroko otworzył oczy. Pierwszą rzeczą, jaką uj- 

____ rzał, było niebo z gładkiego, czarnego marmuru, od- 

__ bijające w półmroku resztki światła. To sufit, wiszący 

wysoko nad nim. Tuziny zardzewiałych żelaznych 

łańcuchów zwisały z góry, napięte, jakby trzymały po- 
tężny żyrandol. Podążył wzrokiem za najbliższym z nich 
do momentu, w którym musiał obrócić głowę na bok, aby 
zobaczyć, że kończy się on kilkanaście centymetrów od je- 
go ramienia. Ostatnie ogniwo było przymocowane do płyty, 
na której leżał. Zdał sobie z tego sprawę dopiero w tej chwi- 
li. Pod ciałem czuł nieprzyjemnie zimną, płaską stal. Był na- 
gi. Nie mógł też się ruszać. 
Gdzie się znajdował? Jego wzrok starał się przyzwy- 
czaić do mrocznego, żółtego światła pochodni znajdującej 
się w pokoju i skupić za łańcuchem. Dostrzegł zniszczoną 
twarz o podejrzliwym wyrazie, fioletową jak siniak, z ocza- 
mi wybałuszonymi z zaskoczenia. Spróbował krzyknąć, 
ale żaden dźwięk nie opuścił jego gardła. Wtedy zauwa- 
żył, że oczy się nie ruszają, ani nawet nie mrugają. Si- 
no-czarna istota, do której należały, spoczywała naga 
na platformie zawieszonej tuż obok jego. Jej nabrzmia- 
łe ciało zwinęło się na boku jak martwa pluskwa. Ota- 
czał je smród zgniłych jaj, a pomarszczona skóra 
zdawała się być pokryta wrzodami, z których wypły- 
wała gęsta ropa. 

Chciał się zerwać i odsunąć, ale jego ciało wciąż nie 

reagowało. 

Z drugiej strony płyty, gdzie leżała wiedźma, usłyszał 
pisk zardzewiałych metalowych kół. W polu widzenia po- 
jawiła się odziana w ciemną szatę korpulentna postać, 
popychająca drewniany wózek. Na nim znajdowała się 

potężna taca przykryta dużą ilością ostrych metalowych 

narzędzi, obok których stał skorodowany zbiornik połą- 
czony czarnym wężem ze szklanym pojemnikiem pet- 
nym czystej cieczy. Postać — blada, pulchna kobieta 

z krótkimi włosami, niedawno zapewne ogolonymi — 
' zatrzymała wózek pomiędzy płytą z wiedźmą a jego 

własną. On kątem na wpół przymkniętego oka przyglą- 
dał się, jak kobieta podnosi z tacy długi na metr, popla- 
miony ciemną cieczą korkociąg. 

— Nie ruszaj się — powiedział cicho jakiś głos po jego 
drugiej stronie, szepcząc mu prawie do ucha. Blada kobie- 
ta odwróciła się, ukazując mu lepiej korkociąg, co sprawi- 
ło, że ponownie zamknął oczy. 

— Co znowu, Morte? — spytała. 

— Nic, Micho. Po prostu macham trumną. — Dziwnie 
brzmiący głos — męski głos, pomyślał — zdawał się wisieć 
w powietrzu po prawej stronie jego głowy. — Więc, eee, co to za 
śpiewka z tym skurlem? Czuł chłód oczu bladej kobiety, kiedy ocenia- 
ta jego ciało, oraz jej ciężki oddech na swojej skórze. 

— Po pierwsze, to się nie zgadza. Na liście zaznaczono jakoby mił 
tylko jedną nogę. Zbieracz przyciągnął go z alejki. 

Głos po prawej odezwał się ponownie. 

— Wygląda tak, jakby stado czaszkoszczurów pożarło go na obiad. 
= To nie twoja sprawa. — Z głosu kobiety mógł wywnioskować, że od- 
wróciła się od niego. Rozchylił nieznacznie powieki i ujrzał, jak przyglą- 
da się ciału wiedźmy. Podniosła tablicę, wiszącą na gwoździu na skraju 
wózka, i przyjrzała się jej. — A teraz zamilknij lub odejdź. 

Otworzywszy oczy do końca, mężczyzna lekko przekręcił głowę 
w prawo, by ujrzeć kto do niego przemówił. Ujrzał coś, co wyglądało 
jak biały owal wiszący w powietrzu tuż poza jego polem widze- 
nia. Skręcił głowę, aby mieć lepszy widok, a unoszący się 
kształt szybkim ruchem zawisł przed jego twarzą. 

Znalazł się oko w oczodół z latającą czaszką. Zdawa- 

ta się ona należeć — przynajmniej kiedyś — do człowieka, 
choć zniszczone i nieco pożółkłe kości zdradzały jej 
ogromny wiek. Starał się odwrócić głowę od ponurego ob- 
razu, ale czaszka zmieniała miejsce tak, aby zasłonić mu 
widok. Pomimo iż nie miała oczu, poczuł się tak, jakby 
w niego się wpatrywała. 


















































— Powiedziałem nie ruszaj się — wy- 
szeptała groźnym tonem. 

Zmarznięty, oszołomiony, nie będąc 
w stanie nawet myśleć o swoim wła- 
snym imieniu, a już w ogóle o tym, 
w jaki sposób znalazł się w tym miej- 
scu, mężczyzna leżał na płycie — spię- 
ty, ale bez ruchu. Wpatrywał się w po- 
krytą wgłębieniami czaszkę i starał się 
myśleć o czymś innym. Co się z nim 
stało? Czy pozbawiono go przytomno- 
ści? Porwano? Co się z nim stanie? 

Dłoń w skórzanej rękawicy nagle 
odsunęła czaszkę z jego pola widze- 
nia, a on stwierdził, że wpatruje się 
w kryształowo-szare oczy. bladej ko- 
biety, Michy. Były tak zimne ibez wyra- 
zu, jak stalowa płyta pod nim. Zaschłe 
karmazynowe plamy na jej pomarsz- 
czonej głowie zdawały się wskazywać, 
że nie uważała specjalnie, goląc sobie 
głowę. 

— Teraz! — krzyknęła czaszka, pod- 
skakując w podnieceniu. 

- Teraz co? — mruknął, siadając 
z bólem na platformie. Jego mięśnie 
płonęły, ale w końcu zaczął odżywać. 
Jego głos, niski i zachrypnięty, w jakiś 
sposób wydał mu się dziwny. Czy to 
sposób, w jaki brzmiał? 

Micha, wyraźnie wstrząśnięta, wcią- 
gnęta powietrze i cofnęła się, uderza- 
jąc z hukiem w wózek. 

— Umieść ją w Księdze Martwych! — 
krzyczała czaszka. — Zaklęcie! Morder- 
czy cios! Cokolwiek! Co potrafisz zro- 
bić? 

Nie wiedział. Szaleńczo przebiegał 
pamięcią stronice swego umysłu, ale 
większość z nich była pusta. 

Micha schwyciła go za nadgarstek 
i drugą ręką sięgnęła do wózka po 
skalpel. 

— Szpicuj to! — Czaszka cofnęła się, 
po czym rzuciła do przodu jak kamień 
ciśnięty z procy, uderzając z ostrym 
trzaskiem w głowę kobiety. Świeża 
krew pokryła jej kremowe czoło i spły- 
nęła do oczu. Micha puściła nadgar- 
stek, cofnęła się o krok, potem drugi, 
po czym upadła na ziemię z głuchym 
tąpnięciem. 

— Ruszaj się, skórogłowy! — rzekła 
czaszka. — Musimy przyśmiać temu 
miejscu! 

Mężczyzna zwiesi! nogi przez kra- 
wędź platformy i zeskoczył metr poni- 
żej, na zimną kamienną podłogę. Uda 
zadrżały mu od uderzenia. Płyta za- 


częła się lekko kołysać, a stare łańcu- 
_ chy jęknęły. Po raz pierwszy dostrzegł, 


że dookoła zwisa z sufitu tuzin — albo 
i więcej — podobnych platform. Niektó- 
re z nich były puste, na innych znajdo- 
wały się ciała w różnych stadiach roz- 
kładu. Chłodne, na wpół przygaszone 
pochodnie wisiały na ścianach po- 
mieszczenia, przedzielone zwykłymi 
metalowymi półkami i szafkami bez 
drzwi, wyładowanymi słojami, butlami 
i tubami, z których większość wypet- 
niona była jakimiś płynami. W jednym 
z końców dużego, długiego pokoju 
znajdował się ciemny mały tunel, a po 
drugiej wyłożony czarnymi płytami ta- 
ras, znajdujący się powyżej potężnej 
przestrzeni oświetlonej bladym świa- 
tiem. 

— Szybko! Szybko! — Czaszka tań- 
czyła niecierpliwie przed jego twarzą. — 
Martwi mogą tu być w każdej chwili! 

















Zabierz jej szatę! — Odwróciła 
się i pospieszyła w stronę ta- 
rasu, klucząc z lewa na pra- 
wo, jakby omijała sobie tylko 
widoczne przeszkody. 
Czaszka nie dała mu czasu 
na przedarcie się przez mgłę, 
zasnuwającą umysł mężczy- | 
zny. Pociągnął za płaszcz bar- | 
wy odchodów, zginając pulch- 
ną kobietę to tu, to tam, aż 
w końcu udało mu się go wy- 
dostać. Dusząc się lekko, otulił się 
śmierdzącą spleśniałą szatą najlepiej 
jak potrafi, zbierając jej nadmiar tak, 
aby się za nim nie ciągnął. Coś = kilka 
zimnych i mokrych cosiów — przesunę- 
ło się w płaszczu i przebiegło mu po 
plecach. Kilka monet. zabrzęczało 
w jednej z kieszeni, a ostra gruda kłuła 





sny przedmiot: pętla z drutu kolczaste- 
go, na której wisiały trzy kościane klu- 
cze z dołączonymi do nich trzema 

_ czaszkami. Gdy przyglądał się klu- 
czom, zauważył, że na palcu wskazu- 
jącym prawej ręki ma mocno zawiąza- 
ną zieloną nić. — 
Timlin — mruknęła czaszka, 

krawędź tarasu. — 
przechodzi przez 


S « mogłem się tu dostać? 

__ —To - oznajmił ktoś za nim — jest 
ć | piejsce dla umarłych. — Mężczyzna 
A _ zadrżał i i odwróciwszy się ujrzał blade- 
| człowieka, o wiele. wyższego 
zczuplejszego niż Micha, stojącego 
__ dokładnie w wąskich drzwiach. Na gło- 
—__ wie miał sterczące włosy, które wyglą- 
dały jak wijące się gniazdo czarnych 
ków. — I można by powiedzieć, że 
tutaj, ponieważ podpisałeś kon- 
— Jego głos syczał jak dźwięk wy- 
anego ze słoja piasku. 

yzna wsunął kieszenie z po- 
9 kieszeni i spojrzał na czasz- 












— trakt. — 





: Michę! Ty się nim zajmij, aja zawołam 
pomoc. — Po czym wystrzeliła w ciem- 
ność drzwi i znikła. 

Blada postać, Dreszcz, sunęła gład- 
ko po podłodze w stronę mężczyzny, 





go ze środka drugiej. Wyciągnął bole- 





a jej luźna szata o barwie rodzynek 
ukrywała nogi, które mógł, ale nie mu- 
siał posiadać. 

— Nie obawiaj się — rzekł łagodnie, 
jakby uspokajając zagubione dziecko. — 
Jestem tu, aby ci pomóc. Życie zaczyna 
się, gdy jesteś martwy. Zobaczysz. 

Gdy Dreszcz się zbliżał, mężczyzna 
dostrzegł w jego drucianej grzywie 


prawdziwe pająki + może nawet było 
ich więcej niż włosów. Cofnąt się 
o krok w stronę tarasu, zastanawiając 
się, czy przeżyje upadek na podłogę 
wielkiej komnaty poniżej. 

Kilka metrów dalej leżąca bezwład- 
nie naga kobieta zaczęła jęczeć. 

— Micha? — Krzyknąt Dreszcz, od- 
wracając się w jej stronę. — Czy 
wszystko w porządku? 

Mężczyzna rzucił się do przodu 
i wepchnął drewniany wózek w bok 
bladej postaci. Dreszcz krzyknął gło- 
śno i upadł na niego, zrzucając na 
podłogę stojące na tacy pojemniki. 
Rozległ się brzęk tłuczonego szkła. 
W jednej chwili pokój wypełnił się tak 
silnym zapachem preparatów do de- 
zynfekcji, że zdawał on się wysysać 
z powietrza cały tlen. Kłujące opary 
wypełniły płuca mężczyzny, a on sam 
ź _ zamglone oczy ace jak 





przec ierając oczy i szarpiąc wózek; 
t d > Ba ko one SO- 






w blatz dźwiękiem ah kropel 
desZCZu. 

— Czaszko! — Mężczyzna wdrapał 
się na płytę, na której leżała wiedźma, 
i kopnął jej paskudne ciało, spychając 
je na krawędź, w stronę atakującego 
go przeciwnika. Łańcuchy zaczęły ję- 
czeć, gdy płyta zakołysała się tam 
i z powrotem. 


Z tego miejsca ujrzał, że pomiędzy 
nim a ciemnymi drzwiami wisi tylko 
pięć albo sześć płyt, i na żadnej z nich 


nie ma ciał. Przeskoczył na następną 


platformę w chwili, gdy Dreszcz ciął 
ostrzem w jego nogi, odrywając kawa- 
tek płaszcza i lekko raniąc jego lewą 
kostkę. Nowa płyta zachwiała się moc- 
no od impetu, z jakim na niej wylądo- 
wał. 

Dreszcz ruszył na niego błyskawicz- 
nie, siekąc powietrze okrutnymi cięcia- 
mi. Mężczyzna przeskoczył na następ- 
ną platformę, potem na kolejną, oba- 
wiając się, że w każdej chwili może zo- 
stać pochwycony i przygnieciony do 
podłogi. Ale szybkie spojrzenie za sie- 
bie pokazało, że Dreszcz ruszył, by po- 
móc Misie, która niezdarnie starała się 
wstać na nogi. Oboje podnieśli z ziemi 
jeszcze więcej błyszczących narzędzi 
i ruszyli w jego kierunku. 

Podtrzymując zwisające — fałdy 
płaszcza mężczyzna zeskoczył na 
zimną, twardą podłogę i pobiegł w kie- 
runku drzwi. Pod szatą coś przebiegło 
po jego plecach. Wpadł we wszech- 
ogarniającą ciemność, znajdującą się 
w przejściu... 

...l potknął się — mocno, prawie upa- 
dając na twarz — gdy wypadł na wąskie 
kręcone schody, wiodące w lewo, 
w dół. Jego nagie stopy praktycznie śli- 
zgały się po kamieniu, a na klatce było 
prawie całkiem ciemno. Jedną ręką 
przesuwając po chropowatym murze, 
aby wiedzieć, jak ma schodzić, zbiegł 
po ciemnych stopniach tak szybko, jak 
tylko był w stanie. Obrócił się raz, drugi 
i jeszcze pół, zanim wypadł na dobrze 
oświetlony hol. Zerknąt na prawo i na 
lewo, i ujrzał dwa identyczne korytarze. 







Tupot stóp zbiegających za nim po 
schodach sprawił, że rzucił się w lewo, 
kryjąc za pierwszymi otwartymi drzwia- 
mi, do których dotarł, aby zniknąć z po- 
la widzenia. Był to niewielki pokoik, 
niewiele więcej niż alkowa, całkowicie 
ciemny. Znieruchomiał, przysunąwszy 
się do ściany; pięści miał zaciśnięte, 
gotów uderzyć pierwszą osobę, która 
pojawi się za łukiem. Minęła chwila, 
potem następna. Na korytarzu na ze- 
wnątrz nie styszał żadnych kroków ani 
głosów — nic. 

Na poziomie jego oczu pojawiła się 
czaszka. 

— Tu jesteś! — syknęła na niego. — 
Jeśli bym wiedział, że lubisz bawić się 
w chowanego, pozwoliłbym Misie roz- 
pruć cię! 

— 00? - spytał mężczyzna. — To ty 
uciekłeś ode mnie! 

Czaszka obróciła się i poszybowała 
z powrotem na korytarz, patrząc w pra- 
wo i w lewo. 

— Musiałem się upewnić, że jest 
czysto. Nie wiem czemu jest tu tak pu- 
sto, ale schowaj swój pysk i trzymaj się 
blisko. 

Wyszedł na długi, jasno oświetlony 
korytarz, naciągnąt oklapły kaptur 
płaszcza na głowę i zadrżał, gdy jakaś 
ciepła ciecz spłynęła mu prosto do pra- 
wego ucha. Czaszka znajdowała się 
już w sporej odległości przed nim, le- 
ciała właśnie obok wejścia na schody, 
prawie znikając w mroku. 

Mężczyzna szedł szybko, starając 
się nadążać za swoim przewodnikiem, 
pędzącym wzdłuż korytarza, który dłu- 
gim łukiem nieco zakręcał w lewo. Tu 
i tam otwarte przejścia pozwalały mu 
zerknąć kątem oka do pokojów po jed- 
nej i po drugiej stronie, gdzie pary zie- 
lonych ożywieńców przepychały otulo- 
ne w biały materiał kształty, a grupki 
odzianych na czarno żałobników stały 
przy pięknie rzeźbionych przejściach, 
skąpanych w płomieniach. Co to za 
miejsce? 

Czaszka skręciła w prawo, za róg, 
a on podążył za nią — i prawie zamarł, 
gdy dostrzegł przed sobą unoszących 
się nad ziemią dwóch łysych ludzi 
w długich czarnych płaszczach. Ich 
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ubiory okrywały wszystko poza głowa- 
mi i dłońmi, a oni sami nosili zbyt duże 
okulary z okrągłymi czarnymi soczew- 
kami. W świetle pochodni ich gładka, 
błyszcząca szara skóra wyglądała pra- 
wie jak guma. Jeden z nich kreślił dłu- 
gim palcem w powietrzu świetliste 
wzory, a drugi przytakiwał w milczeniu. 


Ich ruchy zdawały się być jakoś dziw-- 


ne, członki i szyje zginały się w nie- 
oczekiwanych miejscach. Za nimi stał 
rogaty szkielet, a pomiędzy jego że- 
brami podobna małpie bestia gryzła 
kościane kraty swego więzienia. 

Czaszka, znajdująca się jakieś dzie- 
sięć metrów przed nim, leciała spokoj- 
nie do przodu. Rysująca w powietrzu 
istota zatrzymała się, gdy Morte szybo- 
wał przez nitki żółtego światła, które 
rozpłynęły się jak dym. 

— Wybaczcie mi, krwawniki — powie- 
dział. — Przepraszam, że przerywam. 

Zebrawszy się w sobie, mężczyzna 
ruszył w głąb korytarza. Łysa postać, 
która przed chwilą przytakiwała, zdjęta 
okulary i przyglądała mu się, gdy prze- 
chodził. Za szkłami nie było oczu, tylko 
zwykła gładka skóra. Małpiopodobna 
istota nagle wpadła w furię, plując, ry- 
cząc i starając się dosięgnąć go swoimi 
długimi, chudymi członkami przez żebra 
szkieletu. 

Czy szukali właśnie jego? Zwalczył 
chęć ruszenia biegiem — to by spro- 
wokowało pościg. Zamiast tego sżedł 
dalej, nie chcąc się nawet obrócić, by 
spojrzeć, czy łyse postaci podążają 
za nim. Jednakże nie słyszał za sobą 
żadnych kroków i gdy krzyki małpy 
ucichły, odważył się zerknąć przez ra- 
mię. Dwaj czarno odziani mężczyźni 
rozmawiali dalej. 

Z ulgą wypuścił powietrze, dopiero te- 
raz zdając sobie sprawę, że wstrzymy- 
wał oddech, i wytart kapturem pokryte 
potem czoło. Oświetlony pochodniami 
korytarz zakręcał w lewo jeszcze przez 
około pięćdziesiąt metrów, po czym koń- 
czył się skrzyżowaniem i żelaznymi 
drzwiami otoczonymi dwoma czarnymi 
przyporami. Czaszka lewitowała na 
skrzyżowaniu, a gdy mężczyzna pod- 
szedł bliżej, zauważył, że we wrotach za- 
montowano zamek, a przez całą ich dłu- 
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gość przebiegał potężny metalowy pręt, 
przytrzymywany przez pierścienie. 

— To jest Mniejsza Brama — szepnęła 
czaszka. — Tylne drzwi. Truposze wcho- 
dzą przeważnie tędy. Zacznij wyciągać 
pręt, a ja skombinuję klucz. 

Pogrzebałw kieszeniach i wyciągnął 
drut z kluczami, zacinając się w dłoń. 

— To było w płaszczu. 

= Te są do truposzy w katakumbach 
— stwierdził Morte. — Micha pilnowała 
komnat, gdzie Grabarze przechowują 
swoich. Nie chcą, aby obcy obrabiali 
ich ciała. A teraz zabieraj się za te 
drzwi! — Odleciał w lewo, w stronę nie- 
oświetlonego korytarza. 

Mężczyzna schował klucze z powro- 
tem do kieszeni i chwycił pręt. Miał on 
trochę ponad metr długości, był gruby na 
piętnaście centymetrów i całkowicie wy- 
pełniał pierścienie, lecz mimo to, po po- 
tężnym pociągnięciu, wysunął się bar- 
dzo łatwo. Zaskoczenie sprawiło, że 
mężczyzna prawie go upuścił. Gdy kładł 
pręt na podrapanej marmurowej podło- 
dze, usłyszał odgłosy kłótni z korytarza 
po lewej, dochodzące z pewnej odległo- 
ści. Dyskusja stawała się coraz ostrzej- 
sza, a zakończyło ją ostre zderzenie 
dwóch kości. 

W chwilę później czaszka wydostała 
się z ciemności i wypluła mu pod nogi 
brązowy klucz. 

— Szybko! 

Pochodnie na ścianach nagle zapło- 
nęły. 

Mężczyzna chwycił klucz i ze szczę- 
kiem wcisnął go do zamka, gdy z koryta- 
rza dobiegł ich odgłos kroków. Klucz ob- 
rócił się ciężko, a obszarpaniec oparł się 
o żelazne drzwi, które ze zgrzytem otwo- 
rzyły się na metr — więcej niż potrzeba, 
by skąpać go w oślepiającym świetle 
dnia. 

- (zas to przeskoczyć! — Czaszka 
przeleciała przez wąską szczelinę. 

Mężczyzna podążył za nią, z oczami 
jak wąskie szparki, zamykając za sobą 
ciężkie drzwi. Nagły powiew zimnego 
powietrza z dworu wdarł mu się do płuc. 
Potknął się i spadł w dół pięć, sześć 
stopni, po czym przeszedł pod zwień- 
czoną kolcami bramą i podniósł dłoń, 
aby osłonić oczy. W jednej chwili zaata- 
kowało go tak wiele widoków, dźwięków. 
i zapachów, że nie potrafił ich objąć swo- 
imi zmysłami. Wszędzie gdzie zerknął 
górujące i poruszające się kształty wal- 
czyły o zwrócenie jego uwagi: pochylają- 
ce się chaty, przesiąknięte smogiem po- 
wietrze, brudni ludzie, nienazwane isto- 
ty, zerwane sztandary, drobiny popiołu 
i śmiecia unoszące się na wietrze. Ogłu- 






szający hałas sprowadzony do plątaniny 
głosów i krzyki w różnych językach, 
o różnych prędkościach i tonach — czy 
słyszał też śpiew i stukot trybów? — 
a w tle niskie buczenie, jakby za tym 
wszystkim pulsowała jakaś potężna 
energia. Poczuł dym. Nie, pieczony 
chleb. Nie... pot, odchody i urynę. 

To było miasto. Stał na ulicy tętniące- 
go życiem miasta. 

Obok przeszła szczupła kobieta 
odziana tylko w srebrne tatuaże, ma- 
chając swoim końskim ogonem. Potem 
nadszedł na dwóch nogach wysoki na 
trzy metry insekt o łuskach koloru ko- 
ści. Za nim pojawiła się inna kobieta, 
rozmiarów dziecka, za nią wyższy męż- 
czyzna, pchający drewniany wózek pe- 
łen potężnych robaków. Oboje zmie- 
rzyli krzywym spojrzeniem coś, co wy- 
glądało jak stojący na dwóch nogach 
szakal o złotym futrze, odziany w boga- 
tą szatę, który przecierał swoje okulary 
słuchając barytonu niskiego blondyna 
— nie, potężnych ust na nagim brzuchu 
chłopca, pary rozmawiających, gru- 
bych, czarnych ust. 

Wirująca kula żółtego i fioletowego 
światła przecięła powietrze nad głową 
mężczyzny, a on spojrzał w zadymione 
niebo. Wyjątkowo chuda człekokształtna 
istota o skalistej skórze i błyszczących 
białych oczach złożyła sztywne metalo- 
we skrzydła i przemknęła przez małe 
otwarte okno wysokiego, przechylające- 
go się budynku. Potem jego wzrok przy- 
kuł następny latacz — potężna, prawie 
okrągła biała ryba, dryfująca z prądem 
powietrza wraz z kawałkami papieru, 
pierza i sadzy. Cicho przemknęła nad 
nim. Spojrzał na biały kształt na niebie. 

Gdzie była czaszka? 

Pospiesznie rozejrzał się po okolicy 
i zauważył tył białego jak kość owalu 
szybującego ponad głowami większości 
przechodniów. Pogonił za nim, bosymi 
stopami rozchlapując błoto na ulicy, pa- 
trząc prosto przed siebie i starając się 
uniknąć patrzenia komukolwiek w oczy, 
co sprawiło, że deptał po nogach, ogo- 
nach i innych, nieznanych mu członkach. 

Czaszka poszybowała przez otwar- 
te drzwi w zrujnowanym drewnianym 
budynku, a gdy mężczyzna biegł 
w tamtą stronę, framuga nagle za- 
iskrzyła się i rozbtysła jasnym świa- 
tiem. Wyszła z niej wysoka na dwa 
i pół metra żaba, skacząc na potęż- 
nych tylnych nogach. Grubą istotę od 
czubka szerokiej głowy do lekko bło- 
niastych palców stóp pokrywała mo* 
kra, nakrapiana zielona skóra, a po- 
tężne galaretowate oczy rozszerzyły 
się, gdy mężczyzna zarył piętami 
w błoto, by uniknąć zderzenia. Istota 
po prostu pojawiła się w drzwiach. 
Spojrzała na niego z góry, a wisząca 
pod potężną paszczą grdyka wypełni- 
ta się jak bąbel, po czym oklapła, wy- 
pełniła i oklapła. 2 

— Czy wyzywasz mnie, otulony w brąz 
śmiertelniku? 

Mężczyzna poczuł jak ten głos odbi- 
ja się echem gdzieś pomiędzy jego 
uszami, po czym spojrzał w błyszczą- 
ce, pełne oczekiwania oczy żaby. Po- 
trząsnął głową. 

— Więc idź w labirynty! 

Istota odepchnęła go na bok i nie- 
zgrabnie wyszła na ulicę. Za nią blask 
framugi zbladł i znikł. Mężczyzna zajrzał 


do środka i ujrzał coś, co wyglądało jak 
zatłoczona, ciemna pijalnia. 

— Tu się włóczysz! Zdawało mi się, że 
powiedziałem ci, żebyś szedł za mną. — 
Rozległ się z boku znajomy, pusty głos. 
Mężczyzna obrócił się, by ujrzeć czasz- 
kę, która wyprowadziła go z tego okrop- 
nego zadaszonego cmentarzyska. — 
A może nie potrafisz odróżnić jednej 
czaszki od drugiej? Ile latających cza- 
szek było w tym mieście? Przyjrzał się 
swemu towarzyszowi, stwierdzając, że 
jego kości są nieco pożółkłe, pokryte 
wgłębieniami i smugami. Zęby miał nie- 
naruszone — może to by go odróżniało 
od innych głów. Mężczyzna zapragnął 
naciągnąć na niego płat skóry i ujrzeć 
coś podobnego do twarzy. Jak by wyglą- 
dał jako mężczyzna? To był mężczyzna, 
zanim umarł, prawda? Ma teraz męski 
głos. W jaki sposób głos wydobywał się 
z czegoś pustego? 

Spojrzał z powrotem do wnętrza pijal- 

ni, potem przeniósł spojrzenie na drew- 
nianą framugę, gdzie nagle pojawiła się 
żabopodobna istota. Drzwi wyglądały 
zwyczajnie. Co się stało? 
- — Nowy w Sigil, prawda? — spytała 
czaszka, dostrzegając jego zakłopota- 
nie. — Nie nazywają tego grodu Miastem 
Drzwi bez powodu. Roi się tu od portali, 
które prowadzą do różnych miejsc w ca- 
łym  skurlonym  wieloświecie. Drzwi, 
okna, kanały, szatki — właściwie wszyst- 
ko, co jest otworem, może być portalem. 
Nie otwierają się jednak bez odpowied- 
nich kluczy, więc wątpię, żebyś musiał 
zawracać sobie głowę, że znajdziesz się 
gdzieś indziej, gdy się tego najmniej spo- 
dziewasz. Ale jak właśnie widziałeś, 
obieżysferzy wracający z różnych miejsc 
mogą pojawić się gdziekolwiek. Więc 
rozglądaj się żywo, jeśli chcesz pozostać 
w tym stanie. — Czaszka wzniosła się 
wyżej i rozejrzała wokół. — Musimy się 
ruszać. Gdzie jest twoje leże? 

— Moje co? — Mężczyzna spojrzał na 
dół swojej szaty. 

— Twoje leże! Twój kufer. Twoja... 
och, skurl to. Po prostu idź za mną! — 
Czaszka poszybowała wzdłuż wijącej się 
drogi, lecąc tuż ponad głową mężczy- 
zny. Cały czas posuwała się naprzód, 
zmuszając go do. truchtu, gdyż musiał 
omijać ludzi i wozy. Tu i tam przechodzi- 
ły postacie odziane w szaty identyczne 
jak jego, więc zdał sobie sprawę, że wta- 
pia się w tłum. 

- Tak przy okazji, nazywam się Mor- 
te. Uścisnątbym ci dłoń, ale cóż... sam 
rozumiesz. 

Mężczyzna wciąż nie mógł przypo= - 
mnieć sobie swojego imienia. Obejrzał 
się przez ramię, spoglądając na budy- 
nek, z którego właśnie uciekł: garść po- 
zbawionych okien kamiennych kopuł, 
rozrzuconych wokół potężnego granato- 
wo-czarnego klosza, wyrastającego 
z ziemi jak nabrzmiały bąbel. Poszarpa- 
ne czarne przypory, ustawione w małych 
grupkach, zdobiły dach każdego budyn- 
ku, sprawiając wrażenie rogów albo 
skrzydeł nietoperza. Zakrzywiona linia 
wysokich pali z umieszczonymi na nich 
czaszkami bez żuchw tworzyła prymi- 
tywny płot wokół tego obszaru. 

— (oto za miejsce? Czemu pomogłeś 
mi uciec? 

— Ach, ponownie czuć wiatr przemy- 
kający przez moje oczodoły! To spra- 
wia, że prawie czuję się żywy! — Czasz- 








__ że Grabarze dostaną twoje cia- 


__ [uwrócić do Kostnicy, żeby się 


ka odwróciła się w jego stronę. — A ty 
byś taki nie był, gdybym cię szybko 
stamtąd nie wydostał. Stara Micha po- 
zbawiłaby cię wnętrzności, może za- 
mieniła w zombie. To była Kostnica — 
prawdopodobnie zauważyłeś tych 
wszystkich truposzy na płytach. Z dru- 
giej strony, ciężko odróżnić ich od Gra- 
barzy — tych w szatach. | sądzę, że ci 
pomogłem, ponieważ gdy nie można 
jeść, dotykać i czuć, każdy dzień jestta- 
ki sam jak inne. To było nieoczekiwane. 

Po prostu dałem się porwać chwili! 

Mężczyzna spojrzał na pustą, twardą 
czaszkę i zastanowił się: czy ona kłamie, 
stara się zamotać mu w głowie, wprowa- 
dzić go w pułapkę? Zdawało się, że my- 

Ślała, iż jest nowy w mieście. Jeśli domy- 

śliłaby się, że on nic o sobie nie wie, nie 

zna nawet swojego imienia... Pomyślał, 
że najlepiej będzie ukryć tę słabość, py- 
tać niewiele, a mówić jeszcze mniej. 

Wąska uliczka, którą podążali — nie 
lepsza od błotnistej ścieżki — zdawała 
się być jeszcze mniejsza i ciaśniejsza 
dzięki niszczejącym budynkom, górują- 
cym po jej obu stronach. Każda pochy- 
lająca się kamienica była mieszaniną 
stylów i materiałów budowlanych, poło- 
żonych jedne na drugich jak niezdarnie 
zbudowana chatka dziecka. Poplamio- 
ne łachmany i deski zakrywały zbite 
okna, a dywany niebezpiecznie wyglą- 
dającej winorośli zdawały się być 
wszystkim, co powstrzymywało te bu- 
dynki przed rozpadnięciem się. Biedni 

i chorzy znajdowali się na każdej ulicy 

i progu — część z nich martwa, pozosta- 

li na najlepszej ku temu drodze. Bursz- 

tynowe kałuże wodnistej mazi tworzyły 

małe zlewiska w szarym błocie drogi. 

" - Grabarze mnie porwali — rzekł 
ostrożnie mężczyzna, jakby przedsta- 
wiając dobrze znany fakt. — Coś w związ- 
ku z kontraktem. — Miał nadzieję, że 
sprowokuje czaszkę do powiedzenia 
czegoś więcej. 

- To się często zdarza — rzekł Morte. 
— Nie porwania — kontrakt. Siepacz 

_ stwierdza, że jest to sposób na szybki 

_ brzdęk. To znaczy Grabarze zajmują 

_ się wszystkimi ciałami, które znajdują 
się w Sigil. To wystarczy, by z każdego 
zrobić bzika, Więc starają się ułatwić so- 

__ bie pracę zawiązując umowy: podpi- 

__ szesz kawałek papieru, który stwierdza, 


ło, jak padniesz, i odchodzisz 
_ z garścią srebra. Może w tym 
_ wypadku nieco się zirytowali 

i capnęli cię, zanim nadszedł 
__ twój czas. Ale nie mam zamia- 


tego dowiedzieć. Zabiliby mnie 
zato, że cię wyciągnąłem. 
__ Mężczyzna poczuł na twa- 
rzy gryzącą mżawkę i spoj- 
rzał w znajdujące się powy- 
żej opary. Udało mu się doj- 
_ rzeć słabe Światła i coś, co wyglądało 
- jak dachy budynków, zwisające z gó- 
my jak stalaktyty. Odbicie w dymie? 
__ Wiedy zauważył, że droga przed nim 
_ zakrzywia się nieznacznie pod górę. 
Odwróciwszy się, dostrzegł, że ulica 
za nim również biegnie pod górę. Na 
chwilę się zatrzymał i ponownie spoj- 
rzał powyżej. Nie mogło być pomyłki. 
Miał przed sobą budynki położone do 
góry nogami. A może to on był do gó- 
ry nogami? 


Nagle poczuł się tak, jakby zaraz 
miał zwymiotować. Usiadł w błocie tak 
szybko, że kaptur opadł mu z twarzy. 
Przycisnąt mocno dłonie do ziemi. 
Jaszczuropodobna istota, wyglądająca 
jak idący na dwóch nogach krokodyl, 
zaklęta i ominęta go, przechodząc po- 
nad brązową kałużą. Kilka par pazu- 
rzastych dłoni wystrzeliło z błocka, 
schwyciło ją za pokryte fuską kostki 
i wciągnęło w. całości do środka. Żółte 
oczy rozszerzyły się ze zdziwienia, gło- 
wa stwora zatonęła i znikła. 

— Dalej, dalej — rzekł Morte, wlatując 
za mężczyznę i uderzając go w plecy. — 
Tylko spojrzyj na swoje stopy i wszystko 
będzie w porządku. 

Obszarpaniec powoli wstał, przyzwy- 
czajając swoje oczy do nieruchomych 
miejsc - mocnego kamiennego budyn- 
ku w dalszej części ulicy, rzeźni, gdzie 
na zardzewiałych hakach, na zewnątrz 
zamazanego okna wisiały wysuszone 
truchła. Przetarł twarz i powoli wziął kil- 
ka głębokich oddechów. Miasto zdawa- 
ło się znajdować w środku pierścienia. 
Znajdowało się teraz ponad nim. Jeśli- 
by szedł dalej, czy nie byłby do góry no- 
gami? Czy by nie spadł? Ponownie 
spojrzał w górę. 

— Nie martw się — rzeki Morte. — Dla 
nich to ty jesteś tym, który stoi do góry 
nogami. Nie zatrzymuj się. — Czaszka 
ruszyła dalej drogą. — Tępy jeśli cho- 
dzi o portale, tępy jeśli chodzi o Sigil — 
lepiej przestań się gapić i udawaj, że 
znasz choć cień rzeczy. To jest Ul, 
najgorsza część miasta i niezbyt do- 
bre miejsce, żeby wyglądać jak łatwy 
cel. Nic dziwnego, że Grabarze cię 
zdybali. — Czaszka potrząsnęła sobą 
w tę i z powrotem z rozczarowaniem. 
Bez karku i ciała ten gest wyglądał 
dziwnie. - 

— Powiedz mi, co jest grane z tą nitką 
zawiązaną wokół twego palca? O czym 
powinieneś pamiętać? Mężczyzna pod- 
niósł palec wskazujący i przyjrzał się wą- 
skiemu zielonemu supłowi. Nic mu to nie 
mówiło. * 

— Nie wiem. 

— Może masz pamiętać, żeby kupić 
więcej sznurka! — Morte skręcił w szer- 
szą, bardziej zaludnioną ulicę. — Zejdź- 
my z Alei Czarnego Cienia. Zbyt wiele 
sząt, o ile rozumiesz, co mam na myśli. 

















Na rogu dwóch błotnistych dróg po- 
kryta krótkimi metalowymi kolcami człe- 
kokształtna istota wdała się w spór z ko- 
bietą, której pokryty futrem tors wyrastał 
z Ciała barana. Ta dwójka zdawała się 
skakać sobie do oczu, kłócąc się o pra- 
wo do leżącego na środku martwego 
ciała. Gdy przechodzili obok nich, męż- 
czyzna zauważył, że ciało kolczastej 
istoty było sztywne z napięcia, a pięści 
zaciśnięte po bokach. Brwi nasunęły się 
na ciemne oczy, a ślina popłynęła z jej 
ust, gdy wykrzykiwała niezrozumiałe 
zdania w twarz kobiety-barana. Gniew. 
Mężczyzna rozpoznał go, ale nie potra- 
fit przypomnieć sobie, żeby kiedykol- 
wiek go czuł. 

— Tak przy okazji, to nie ma za co — 
stwierdził Morte. 

- (0? - Mężczyzna spojrzał na 
czaszkę. 

— Tak właśnie myślałem — mruknęła, 
lecąc dalej przed siebie. — Uratuj bzika 
przed umieszczeniem w Księdze Umar- 
tych i jak ci się odwdzięczy? 

Nagle mężczyzna zdał sobie sprawę 
ze swego długu wobec Morte, czegoś, 
0 czym do tej chwili w ogóle nie pomy- 
Ślał. Wiedział, że powinien czuć 
wdzięczność —nie, że powinien zasypać 
swego dobroczyńcę komplementami! 
Nawet jeśli czaszka miała w tym jakiś 
cel, to i tak ocaliła mu życie. Czy ktokol- 
wiek jeszcze uczynił dla niego tak wiele? 
Nie miał pojęcia. 

— Dzięki — powiedział. Słowo upadło 
prosto w błoto. 

— Jasne, jasne — odparł Morte. — Co- 
dzienna rutyna, nie? 

Mężczyzna kuśtykał przez chwilę 
wciszy, przedzierając się przez zaśmie- 
cony skwer, starając się odgadnąć, jak 
właściwie się czuje — jak powinien się 
CZUĆ. 

— Słuchaj, ten githzerai obdarza cię 
czujnym okiem - oznajmił Morte, patrząc 
w jedną stronę. — Czy go znasz? 

Mężczyzna spojrzał w kierunku, 
w którym patrzyła czaszka, przyglądając 
się przechodniom, niepewny tego, jak 
wygląda githzerai. Jego wzrok przycią- 
gnęło jedyne miejsce, w którym nic się 
nie ruszało. Jakieś dwadzieścia metrów 
od niego szczupły mężczyzna o żółtej 
cerze opierał się o potężny, drewniany 
słup, wyklejony setkami różnych kartek 
papieru. Obcy ubrany był w oliwko- 
wo-zieloną skórzaną zbroję, a długie, 
czarne włosy miał spięte z tyłu krągłej 
głowy. Ramiona złożył na piersi i spokoj- 
nie się w nich wpatrywał. Po chwili spoj- 
rzał na kartkę znajdującą się na słupie, 
po czym odepchnął się od niego i zniknął 
w tłumie. 


Zakapturzony mężczyzna pospieszył 
w stronę potężnego drewnianego słupa, 
mając nadzieję ujrzeć jeszcze owego 
obserwatora — może ta żóltoskóra istota 
wiedziała coś o jego przeszłości? Ale ob- 
cy zniknął. 

Morte podleciał do niego. 

— Musi być ci winien jakiś brzdęk. — 
Czaszka poszybowała w stronę słupa, 
mającego przynajmniej dwadzieścia me- 
trów średnicy i pięć wysokości, i przyj- 
rzała się rozlępionym ogłoszeniom. — 
Zastanawiam się, na co tak patrzył. Po- 
winniśmy starać się... Hej, kolego, to je- 
steś ty! 

— (0? = Zakapturzony mężczyzna 
przestał przyglądać się ttumowi i od- 
wrócił się w stronę słupa. Morte pod- 
skakiwał, podekscytowany, przed wy- 
blakłym, poplamionym przez deszcz 
kawałkiem czerwonego pergaminu, 
przykrytego ze wszystkich stron innymi 
ogłoszeniami, tak że widoczny był tylko 
środek. Znajdował się tam szkic męż- 
czyzny o średniej długości brązowych 
włosach spiętych małymi paciorkami 
w warkocze i dużych, podejrzliwych 
oczach. Osoba ta zdawała się być mło- 
da, i pomimo widocznych zmarszczek 
musiała prowadzić twarde życie. 

— W porządku, to twój pysk. — Czasz- 
ka skinęła w stronę szkicu. 

Wierzchnie ogłoszenia były przyklejo- 
ne do drewna dość mocno i mężczyzna 
odrywał je powoli, aby nie zerwać znaj- 
dującego się poniżej czerwonego perga- 
minu. Najpierw usunął kartki znajdujące 
się powyżej twarzy i odkrył duży nagłó- 
wek: 

Adaire, alias Kester, alias Sigimundis 
Stig, alias Leontes, alias Chancellen 
Prawdziwy. Trzęsącymi dłońmi zerwał 
pergaminy z niższej części ogłoszenia. 
Pod twarzą znajdował się spory kawałek 
tekstu napisany małymi literami, ale jego 
wzrok przyciągnęła większa linijka, znaj- 
dująca się na samym dole ulotki: 

Poszukiwany z rozkazu Harmonium 
za oszustwo, złodziejstwo i morder- 
stwo. 


Tekst ten jest pierwszym rozdzia- 
łem książki TORMENT, czyli po pol- 
sku UDRĘKA. Książka ukaże się na 

przełomie stycznia i lutego tego ro- 
ku, a jej przypuszczalna cena wy- 
niesie 22 zł. 
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są znakami handlowymi należącymi 
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wydania polskiego należą do ISA 
sp. z 0.0., Warszawa 2000. 
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omputery stały się niemal 
K „myślącymi” lub, jak kto 

woli,  wszechmocnymi 
maszynami i narzędziami człowie- 
ka dwudziestego pierwszego wie- 
ku. W porównaniu ze swoimi 
możliwościami urządzenia te są 
tak potężne, dostępne i tanie, że 
znajdują zastosowanie w każdym 
miejscu. Już normalne staje się ich 
wykorzystywanie w  samocho- 
dach, środkach transportu, sprzę- 
cie AGD. Przebojem stają się lo- 
dówki czy kuchenki z dostępem do 
Internetu lub z odpowiednim chi- 
pem pamięci. Komputery obecne 
są w przemyśle, służbie zdrowia 
i systemach obronnych. Praktycz- 
nie trzeba się wiele natrudzić, by 
znaleźć dziedzinę życia, w której 
nie znajdują zastosowania. Wszę- 
dzie ich pełno — na ziemi, w po- 
wietrzu i w przestrzeni kosmicz- 
nej. W zastraszającym tempie ro- 
śnie oceniana we wszystkich do- 
stępnych jednostkach mierniczych 
prędkość i „funkcjonalność” kom- 
puterów. Współczesny „mózg 
elektronowy” może w ciągu dnia 
wykonać więcej operacji arytme- 
tycznych niż cała czyniąca to „na 
piechotę” ludzkość, i to od swego 
zarania! Niewiarygodne, ale praw- 
dziwe. W dodatku moc obliczenio- 
wa tych maszyn podwaja się już 
nie co dwa lata, ale praktycznie 
w ciągu 12 miesięcy. 

Trudno sięgnąć myślą i przewi- 
dzieć, jaki będzie komputer za 
dziesięć czy dwadzieścia lat. Pew- 
ne jest, że jego rozwój ograniczają 
prawa fizyki. Chodzi tu o to, że ża- 
den sygnał nie może rozchodzić 
się w próżni szybciej od prędkości 
światła, która wynosi około 300 


HARDWARE 


tys. km/s. Następne ograniczenie 
możliwości komputerów dotyczy 
tzw. algorytmów nieobliczalnych, 
np. algorytmu gry w szachy, 
sztucznej inteligencji czy też ba- 
dań operacyjnych. Nie można tak- 
że zapominać, że rozwój kompute- 
rów ogranicza m.in. zawodność 
systemów komputerowych. Każ- 
dy, nawet najdoskonalszy sys- 


SOFTWARE 


tem posiada dziesiątki 
mniej lub bardziej zama- 
skowanych błędów. Są 
one na tyle skomplikowa- 
ne, że wykluczenie wszel- 
kich usterek jest wprost 
niemożliwe. Musimy żyć 
ze świadomością, że 
błędy te powstają na 
każdym etapie pro- 
jektowania, wyko- 
nywania i instalo- 
wania komputerów, 
a najwięcej pojawia 
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y 
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się ich podczas użytkowania. Tzw. 
czynnik ludzki jest najbardziej za- 
wodnym ogniwem w funkcjono- 
waniu każdego systemu. Kompu- 
ter działa pomimo rozlicznych błę- 
dów, które użytkownicy pomijają 
lub ignorują, jednak liczba tych 
usterek nie zmniejsza się, a wręcz 
przeciwnie — rośnie z każdą chwi- 
lą, aż następuje awaria systemu. 
Czasem użytkownik dochodzi do 
wniosku, że komputer jest zły 
i przestarzały. Powstaje wtedy 
główne sprzężenie zwrotne — ko- 
nieczność wymiany podzespołów. 
Zamiast szukać przyczyny usterki 
w obecnym systemie komputero- 





żenie. Tu już nie ma odwrotu. 
W mózgu użytkownika zapala się 
lampka: „Muszę unowocześnić 
sprzęt!”. Ważnym elementem jest 
też głupota ludzka, która dyktuje 
pogoń za lepszymi osiągami. Bo 
skoro stary sprzęt nie radzi sobie 
z dotychczasowymi problemami, 
należy go zastąpić nowym — wtedy 
kłopotów nie będzie! Pogoń za 
szybszym i — z założenia — lep- 
szym sprzętem jest wywoływana 
sztucznie, dzięki wszelakiemu 
oprogramowaniu. Jest ono, oprócz 
użytkownika, najbardziej zawodną 
częścią systemu komputerowego. 
Wydaje się, że niektóre programy 






kim sprzęcie przez pewien czas 
wszystko będzie działało dobrze..., 
ale jak długo? 

A czy nie lepiej byłoby ulep- 
szyć to, co już jest, i udoskonalić 


działanie starszych aplikacji? 
Przecież do podstawowych dzia- 
łań analitycznych, edytowania 
ciągów znaków cyfrowo—litero- 
wych z powodzeniem nadaje się 
starszy sprzęt. Nie lepiej sięgnąć 
do korzeni i nieco zastopować ten 
szaleńczy pościg za nowościami? 
Z zainteresowaniem trzeba spoj- 
rzeć na inicjatywy rodzące się 
w USA i Japonii, gdzie organizu- 
je się wtórny handel używanymi 


Wyścig zbrojeń 
czy urojeń? 





Począwszy od bieżącego numeru felieton przechodzi kurację odchu- 
dzającą, która umożliwi mu odzyskanie dawnej świeżości i ostrości 
widzenia zjawisk istniejących na rynku komputerowym. Dzisiaj na 
pierwszy ogień weźmiemy na tapetę problem „wyścigu zbrojeń” 





wym, próbuje się załatwić sprawę 
w najprostszy sposób, postępując 
wedle zasady „użyj, a później wy- 
rzuć”. Ale nawet naprawa systemu 
czy wyszukiwanie problemów 
prowadzi do kolejnych usterek 
i powstaje następne 

sprzę- 


czy gry są specjalnie „pogarsza- 
ne”, by wywoływały zwolnienia, 
zawieszanie się lub awarie syste- 
mu. Jeśli nastąpią takie problemy, 
użytkownik zareaguje w prosty 
sposób — kupi coś nowego. Na ta- 
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częściami komputerowymi. Biu- * 
ra czy gospodarstwa domowe 
mogą przecież spokojnie funk- 
cjonować na nieco starszym 
sprzęcie. A co można powiedzieć 
na temat „problemu Y2K”? Czy 
potrzebne są nam kolejne części 
komputerowe i programy z ety- 

kietką „zgodne z rokiem 2000”? 

Czy nie lepiej pójść po rozum 
do głowy i zracjonalizować swo- 


je postępowanie? Nieświadomość 
użytkowników jest wykorzystywana 
z premedytacją przez cwanych produ- 
centów i sprzedawców. Wymieniamy ko- 
lejne programy i części, które są spraw- 
ne, płacimy ogromne pieniądze za 


„testy” sprzętu. Być może 
niektóre sprawy nie 
dotyczą nas bezpo- 
średnio, ale i tak prę- 
dzej czy później od- 
czujemy ich skutki. 
Wywołany z premedyta- 
cją „problem Y2kK” 
unieruchomi niektóre 
działy naszej gospodar- 
ki, utrudni życie, nie- 
których doprowadzi 
do bankructwa... 
A w imię czego? 
Wyścigu urojeń 
chyba, bo takie 
zbrojenia _ nie 
prowadzą do 
niczego do- 

brego... 
ZAQ 
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Adrian Chmielarz strikes back 

Wygląda na to, że „legendarny” 
człowiek-firma _ (METROPOLIS) 
znowu wraca do „branży. Zobaczy- 
my go teraz w roli pracownika dys- 
trybutora gier — TOPWARE. Cieka- 
we, jak wyglądać będzie teraz poli- 
tyka informacyjna (PR) tej firmy. 

Radio MIRAGE znowu na fali 

Znany w światku branżowym 
Radosław Walczyk znowu wraca 
na stare śmieci i wznawia pracę na 
rzecz MIRAGE MEDIA jako PR 
Manager. 

Ostatni taki Gambler 

Grudniowy numer  Gamblera 
prawdopodobnie jest _ ostatnim 
tchnieniem tego miesięcznika. Wy- 
dawnictwo Lupus postanowiło 
zmniejszyć straty, ograniczyć kosz- 
ty i zawiesić wydawanie tej gazety. 
Na stronie internetowej Gamblera 
zamieszczono informację o za- 
mknięciu pisma 6 grudnia. 

Upadek — plotka? 

Na początku grudnia pojawiły się 
plotki o zawieszeniu działalności pi- 
sma Reset wydawanego przez ZPR. 
Informacja, po konfrontacji z ofi- 
cjalnymi źródłami, nie została po- 
twierdzona. Czas pokaże, czy ta 
plotka była tylko jedną z kolejnych 
lipnych informacji branżowych. 

Sukces — czy porażka 
— wizyta Lary Weller 

Na przełomie listopada i grudnia 
*'99 miała miejsce impreza okolicz- 
nościowa promująca najnowszą 
produkcję firmy EIDOS — grę 
TOMB RAIDER 4. Z tej okazji do 
Polski przyjechała modelka promu- 
jąca Larę Croft. Patrząc obiektyw- 
nie, organizacja tej wizyty była dość 
nieudolna. Jak widać, daleko nam 
jeszcze do standardów zachodnich. 

„Click”, a może „Bravo Gier”? 

Niemieckie wydawnictwo Bau- 
er, które wydaje prasę masową (ty- 
pu „Bravo”) postanowiło spróbo- 
wać sił na polskim rynku gazet o te- 
matyce gier komputerowych. Nowe 
pismo adresowane jest do mało wy- 
magających czytelników, poszuku- 
jących wrażeń w prasie wydawanej 
na papierze klasy makulaturowej, 
gdzie przeważają przedruki z prasy 
niemieckiej. 
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Jak wyglądało 

porozumienie „14 lipca”? 

Porozumienie zatwierdzono na 
spotkaniu wydawców i dystrybuto- 
rów 14 lipca 1999 roku w siedzibie 
IPS CG z mocą działania od listopa- 
da. Obecni na nim byli: CD PRO- 
JEKT, IPS, LEM, MARKSOFT, MI- 
RAGE, a także przedstawiciele: CD 
Action, Gamblera, Gier Komputero- 
wych, IO, Maniaka, Resetu i Świata 
Gier Komputerowych. Ponadto we 
wstępnych rozmowach uczestniczył 
także PC Games, a o całej sprawie po- 


ci zerwania jakiejkolwiek współpra- 
cy. Inaczej mówiąc, wycofaniem się 
dystrybutorów z reklam, zakazem pu- 
blikacji ilustracji z gier (należących 
prawnie do danego dystrybutora) oraz 
zakazem umieszczania wersji demon- 
stracyjnych tychże na swoich CD. 


„Wolność słowa czy wolność 


wypowiedzi...” 
Na ten temat toczyła się arcycieka- 
wa dyskusja na grupie 


pl.rec.gry.komputerowe. Dyskusja ta 
dotyczyła tzw. „porozumienia? — czy- 
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może mieć miejsca, a skutkiem zła- 
mania porozumienia będą sankcje 
zastrzeżone w porozumieniu. 


Niejednoznaczna postawa 
sygnatariuszy porozumienia 

W'tej chwili wydawcy, którzy pod- 
pisali porozumienie: Gry Komputero- 
we, IO, Świat Gier Komputerowych 
(Reset słownie oświadczył przyjęcie 
do wiadomości porozumienia), ocze- 
kują na reakcje pozostałych firm dys- 
trybutorskich, które brały udział 
w porozumieniu. Nieoficjalne infor- 





POROZUMIENIE „14 LIPCA” ZŁAMANE! 


Miesięcznik CD Action złamał porozumienie, zamieszczając pełną wersje gry EARTH 2140 
w swym świątecznym numerze. Gra ta jest pełną wersją, co jest sprzeczne z wcześniej za: 
wartym porozumieniem podpisanym dobrowolnie przez wydawcę tego miesięcznika. 





informowany był New S Service. Po- 
rozumienie, w ogólnym brzmieniu, 
dotyczyło powstrzymania się przez 
wydawców prasy od zamieszczania 
na swych płytach CD pełnych wersji 
gier. Dystrybutorzy zobowiązywali 
wydawców do ujawnienia źródła, 
z którego pochodził opisywany na ła- 
mach danego pisma egzemplarz gry 
(co spowodowało ostrą dyskusję na 
temat naruszenia etyki dziennikar- 
skiej i wolności do informowania). 
W przypadku zerwania Porozumie- 
nia, wydawnictwo dopuszczające się 
tego miało zostać objęte karą w posta- 


li znanej chyba każdemu aferze bran- 
żowej;) Wypowiadały się znane oso- 
bistości „branży”, a niektóre teksty 
były nawet warte uwagi. 


Protest IPS CG 

Złamanie porozumienia „14 lip- 
ca” spowodowało stanowczy protest 
firmy IPS CG. Firma wyraziła swoje 
ubolewanie, że najwyraźniej CD Ac- 
tion, znając swój cykl produkcyjny, 
z góry zakładało złamanie złożonych 
obietnic, grając po prostu na zwłokę. 
Poza tym IPS stwierdził jasno, że 
dalsza współpraca z CD Action nie 


macje mówią o braku jakichkolwiek 
reakcji ze strony pozostałych dystry- 
butorów (stan z dnia 10.12.1999). 


The World Is Not Enought 

Miesięcznik CD Action poprzez 
swoją bezkompromisową postawę 
i złamanie porozumienia rzucił wy- 
zwanie swoim konkurentom. CD 
Action dąży do osiągnięcia dominu- 
jącej pozycji na rynku i zdobycia po- 
nad 50% czytelników z tego segmen- 
tu. Te plany mogą doprowadzić do 
upadku najsłabszych gazet o grach 
komputerowych. 


CD PROJEKT podpisuje umowę 
z HASBRO 

Od grudnia 1999 firma CD PRO- 
JEKT stała się wyłącznym dystry- 
butorem produktów firmy HAS- 
BRO INTERACTIVE w Polsce. 
W ten sposób stała się ona również 
dystrybutorem innych renomowa- 
nych firm zajmujących się produk- 
cją gier - TEAM 17, MICROPRO- 
SE oraz ATARI. 


ZZA ODRY 


Kłopoty firmy HASBRO 

HASBRO zaprzestaje produkcji 
z dziedziny symulacji lotniczych. 
Okazuje się, że ten gatunek gier (je- 
den z najstarszych w historii) nie 
jest dobrze widziany przez tę firmę, 
gdyż ogłosiła ona właśnie, że zamy- 
ka dwa oddziały, które pracowały 
właśnie nad symulacjami lotniczy- 
mi. Zbiega się to z innymi cięciami 
w zatrudnieniu — drugi co do wiel- 


kości producent zabawek w Stanach 
Zjednoczonych zwolnił ostatnio aż 
2200 pracowników, czyli 19 procent 
całej swej siły roboczej. 
VIRGIN dołuje 
- TITUS kupuje 

Francuski koncern wydawniczy, 
TITUS INTERACTIVE, ogłosił 
przejęcie 50,1% pakietu kontrolne- 
go akcji brytyjskiego oddziału 
VIRGIN INTERACTIVE EN- 
TERTAINMENT. Eric Caen, szef 
TITUS=a, jest pewien, że udziały 
w VIRGIN (ponad 40%), pozwolą 
mu na poszerzenie rynku odbior- 
ców. Firma zamierza inwestować 
głównie w Wielkiej Brytanii, 
Niemczech i Hiszpanii — i spodzie- 
wa się z tego powodu sporych zy- 
sków. Tymczasem VIRGIN za- 
mienia się w coraz mniejszą firmę. 
Strata oddziałów brytyjskiego 
i amerykańskiego (w zeszłym ro- 
ku) odbije się na pewno na jej kon- 
dycji finansowej. 


Umowa INTERPLAY 
z BLUE BYTE 
Na mocy umowy podpisanej 
8.12.99 oficjalnym 
wszystkich _ gier 
w Ameryce będzie INTERPLAY. 
Wygląda więc na to, że po 
EIDOS-ie i INFOGRAMES rów- 
nież INTERPLAY rzuca wyzwanie 
ELECTRONIC ARTS. 
PLAYSTATION 
— niezła sprzedaż 
SONY ogłosiło, że od 1994 roku, 
czyli od czasu premiery tej konsoli 
w Japonii, sprzedano ponad 70 mi- 
lionów PLAYSTATION. 
IRIDIUM - out z NASDAQ 
Zagrożony bankructwem  IRI- 
DIUM, operator satelitarnej telefonii 
komórkowej, przestał być notowany 
na amerykańskiej giełdzie NA- 


SDAQ. W ten sposób firma defini- - 


tywnie utraciła jedno ze źródeł fi- 
nansowania. 
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kła można zagospodarować w | amo 
czym nieskrępowany sposób! © 







ska gospodarkę, na nasze 

życie? Jak będzie się zmie- 
niać nowoczesne  społeczeń- 
stwo? Już teraz widzimy, że po- 
UZEIENNAZNONCNAMINCLEUHR 
czyli grupa najbardziej kreatywna 
i dynamiczna. Ale jednocześnie 
LZY ZUWEYAT NAT CECWY 
problem, z którym boryka się na 
co dzień przeciętny użytkownik 
OLEWBLUCWKOWENNZINNJCH 
czenia i opłaty za dostęp do Inter- 
LZ UPAYECECNAUCICWOJCUCNNE 
można w Polsce tak tatwo przejść 
do porządku dziennego, gdyż sta- 
Ikim TUCYCCE 


j ZTANOLAAW ELENA: 


zja cyfrowa CE 
IORONIEN CYCH 
podejść z wie 
zmem, traktując tę sprawę z 
[ZA JUK ZIELSZUMCETUWEC) 
ję, że za rok będę mógi na tych 
mach oznajmić: cyberprzestrze: 
jest nowym pograniczem, któ! 


_ Chyba nie będziemy musieli 
COCO OOPUCA LENAOJCI m 
WATSCEOWAA YE ra ZZ Z) 
AUIENZTCOZIC ENIE CIU ICH 
gulacja i rozbicie monopolu TP 
O WACETNZTELOJEELELLIENCCH 
ło, zawsze pozostaje rok 2004, 
gdy nowe przedsięwzięcie pana 
[ECLECENW ESZAZEN IL OW TN sc 
nów) zmieni wszystko. Będzie to 
projekt „Internet in the sky”. 
W ramach tej operacji na orbicie 
okotoziemskiej umieszczonych 
zostanie 288 satelitów, które 
umożliwią dostęp do Internetu na 
obszarze całego globu. Nie bę- 
dziemy już potrzebowali żadnego 
LGELENSAAI COCK JACH 
LOLAUJZWAILOJNEK (vC 
OE EIA WSE JASWAWACKOr4CH 
dzinie... 

Już niedługo Internet zintegru- 
| EOCĘZWALCCIEUANYCHZNICE 
tronicznej rozrywki, w wyniku 
czego powstanie wielki mułtime- 
dialny kombajn. Bardziej przewi- 
dujący już zajęli miejsca starto- 
WZALUKCZU A -ZEWEUCEI EIC 
ją Internetu. Mała to strata, bo kto 
OŁZIOWOCANUCK (OS STEK 
do Netu, ten szybko zginie w od- 
mętach historii. Pół roku temu za- 
A EIEWEWYCNUECHZWOUIY 
A ELUZCEROMWSAZYAGA JA! 
śledzili losy dziatu Cyberspace. 
Dzisiaj można już powiedzieć, że 
LOOT KOEJIEWNICWKZH 
UAYSCOSCYZONEN AC LIOA W 
rym piszę, zyskało nową dynami- 
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OOŁOLSUCCH 


znaleźć inform (JE dot 
NSS-a czy branży szybc 
gdzie indziej. Strona będ 
WRZE IEEE ICH 
z Waszymi propozycjami. Prosi- 
WASETLESLEJERCUEISOYA I 
ELYZA NASZE EZAOWITI 


do własnych stron, swoje recen- 
LEMLOLUCYJNICI strona jest 


asu i bądźcie 
LEWA ZLEW 
[ZETA TZN 
|EHOCYCLCJCA je 
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ciej i bezboleśnie, dlatego prosi- 
my o wyrozumiałość. 

ECSC YZCEWE LEA 
IMELOAWZEIZWCHN=CrLHENICI 


SOJA CYZ M ELCZCATUCH 
- łej pomocy Cyberspace 'u;) 
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> Sprawy porządkowe: 


AL IENCOCLICZEHEMKASZNIEIEA 
I LALUJ EIC AJIEWL EFC CIAYJA 
CZZAENUJEWNEWIEWACI U CRZ4 
żadnych _ publikacji _ linków 
UAAA:TY 4 

2. Nie rozstrzygam sporów 
między autorami stron www, któ- 


NZEZICACZIENOJ JEMEN ZEJEU 
W OJEIK4 BEZ IENA 


CN ZCUEIAMIICACZZEC I 
przechodzi z jednego miesiąca 
na drugi (cykl wydawniczy). 

4. Nie zamieszczam linków 


stron zawierających — treści 
OLA JCWZIUKZAREIUIEN 
cych dobre obyczaje. 


CENEO CLK ULJCUWE YA 
LIZAIEREJOCUIEELCZJMCZA 
wisów internetowych. To, czy są 
one dobre, czy nie, jest tylko mo- 
im subiektywnym wrażeniem. 

ON LA IENEWAACIEKGA 
berspace są z zasady niemożli- 
we, więc musicie zapomnieć 
CEOPUCITIM(ELGL UDACH 
CZLUNACAJ UZO JEKOIK CH 
archaicznym urządzeniu jak te- 
lefon stworzonym m.in. do prze- 
kazywania podziękowań  — 
11247 EUZJ) 





Widmo Internetu i Millenium 
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PORTALOWA WOJNA: IN- 
TERNET IDEA 

Na początku przysziego roku 
zostanie uruchomiony portal inter- 
LOOWASWACAWAYCZAIANE 
TERNET IDEA. W perspektywie 
najbliższych 2 lat planowany jest 
też debiut na giełdzie. Oprócz ty- 
W NIEUONOWA CUI WELSLCH 
talog stron WWW i bezpłatna pocz- 
ENSO UZ CAWANEINKZNICC 
będzie specjalnie stworzoną pod 
zawiłości języka polskiego wyszu- 
kiwarkę, a także e-commerce dla 
firm i osób prywatnych. Główną si- 
ią napędową portalu mają być ser- 
wisy, poświęcone wielu dziedzi- 
nom i prowadzone przez profesjo- 
nalne zespoły dziennikarskie. 
Ważnym elementem będzie też 
ZOO ZYCAWOSL OC NY 
WWIUSGEW CYNA ZAVAYSO 
rze modułów umieszczanych na 
własnej wersji strony głównej. 
|EICZEWELCNINSLENY(OYECAK ELE 
że rozmowy z jednym z najwięk- 
CAO OAAUENIISNHSJCH 
wie współpracy w dziedzinie ser- 
WEDBIELSNZC NAWA CdojezTEe I! 
FCU CZUMA CEWCONNZCCNCWA 
CZZAWCOJICWALCIUIALUCOWZA 
W nadchodzącym roku INTERNET 
| PIZZE CENNr (AWIW 
westycje do 3 mln USD. 









POLSKIE PORTALE 

Do największych polskich por- 
LEZ aktualnie ONET i WIR- 
- TUALNA POLSKA. Ambitne plany 
-_ ma również TP INTERNET, który 
oprócz tego, że będzie najpewniej 
Z WELCZTNYCCZLAALCCJTA 
zarejestrował ostatnio Portal PL. 
[EECWENOICICHENUCNCELOVENU 
COM ARCH. Wspólnie z RMF FM 
powołał firmę INTERNET FM. Do 
GU (NUENSZACO NZ NACIA 
nież operator teleko- 
[WULG ANA CE 
nym koniem” może 
również okazać się 
AGORA w połączeniu 
z firmą informatyczną. 


POLCE RLE 
CERZE FA 

| VZCCCZZT 
ków IDC, 1 września 
CEDOWAJSCZKJE 
1,45 mln osób, które 
GTA AT CU PALCU 
|SzAdE LCJI [Cy4 
WASCEN KSC WAU ESAA ADIO) 
LOW UWECORA ICON ZA 
dzie korzystało 4,1 proc. naszej 
populacji. Firma spodziewa się, 
że do 2003 r. ponad 4 mln osób 
będzie u nas korzystało z Sieci, 
a przyrost będzie wynosił 28,3 
proc. rocznie. Przeciętnie polski 
internauta spędza w Sieci 15 go- 
dzin miesięcznie. 


GATES NIE WYKLUCZA 
ROZPADU MICROSOFTU 

Szef MICROSOFT-u, Bill Gates, 
zapytany, czy będzie dążyi do 
uniknięcia podziatu swojego kon- 
cernu, odpowiedział, że nie wyklu- 
[ży YA CEEUENLUO CYCH 
kończyłoby proces antymonopolo- 


WAW YA OLZZASECUCEA NZ 
powiedź ta sprowokowała wśród 
ekspertów prawnych fale spekula- 
CIECREUEIAUCOL OCZNE 
nej ugody, ale rzecznik firmy poin- 
LOLEK ACTI LCLA ALEKS CI] (e) 
KYZEWCIKACECIECANAZCUCJICH 
EOSELLOWIEGArE BITLYA DIN 
„zły i nieuzasadniony”. 


[4-744] 


Jak niebezpieczne może być. 


korzystanie z oferowanego za 
darmo softu przekonały się oso- 
|VALUJ TAJ Ora CWA ej oe CII 
REAL JUKEBOX firmy REAL NE- 
LA LoL CZNELGOEWNAN CWA li 
Times, darmowy program do siu- 
CEUENUZAJ LJ JC SZIOCH 
lowany na ok. 12 min domowych 
komputerów, wysyłał poprzez In- 
ternet do swej macierzystej firmy 
szczegóły o preferencjach mu- 





zycznych swych użytkowników. 
REAL NETWORKS mogła więc 
A ZICHJ U HELICOJEAENECH 
resy domowe czy też informacje 
UERSUENSUH CA CJNSELUJWA 
Firma zapowiedziała, że udostęp- 
ni poprawkę do programu, dzięki 
której będzie można wyłączyć 
funkcję „szpiegowania”. Nasza 
EUSTON YJ NOCIENICIĘZU 
grożona... 


BRITANNICA ZA DARMO - 
[20.774710 [e] 

Można (już darmo!) przeglądać 
w Internecie 32-tomowe wydanie 
Encyklopedii Britanniki. Pierwsza 
próba jej udostępnienia w Sieci (19 
października '99) zakończyła się 


katastrofą. Dziś na stronie 
www.britannica.com wy- 
OCUZAAICEHINOCJTA 
|ELENICONICO CYNY 
wiedzieć się, co na ten 
temat mówi najszacow- 
UIOZZNLEWOWEJOTAWA 
dawnictwo _ encyklope- 
dyczne. Komputer sprawdzi 
też, czy nie ma w swych zbiorach 
odpowiedniego nagrania lub filmu, 
pokaże, co o danej sprawie pisaty 





EEZZWAKSOY CI WESIENCWY ZU 
stronach internetowych, a także 
wskaże tematyczne książki (można 
| CZELOWCAJEUNCZ ALEC 
-ZILESKANJJONE(YZ ZJ 
231 lat Encyclopaedia Britannica 
WAWZSILOCYCYZAW OSA EN PC 
COJETOUA 


rety " 


powa Eapłoder j 


aa 


czenia i uruchomił szkodliwy kod. 
Tym sposobem łatwo można 
przemycić do komputerów inter- 
nautów różnego rodzaju niebez- 
pieczne aplikacje, m.in. wirusy 
ILONELUJCIEJUA 

(OJOWEWASCEK(0YTAJ CEE 
ogol yKo(e) G> (JsISCCY ANO CY 
(oj yKofe] SEN Kol Koj) SPUJNA 
lej sieXiej AJ WEN CCIE 
dzit istnienia tej usterki. 


RUSZA SZYBKI INTERNET 
W TPSA 

TELEKOMUNIKACJA POLSKA 
od 29 listopada br. rozpocznie pilo- 
| CZEK YZECCYATOWCJRCPINCYA A 
ki Dostęp do Internetu). Będzie ona 
polegać na zapewnieniu stałego 
O CZZENEWKEN SFA 
za pomocą systemu HIS, opraco- 
wanego przez firmę ERICSSON. 
Abonament miesięczny wyniesie 
EWŁAACWUOCICHCEKCCPAAE NACH 
WZNSUCAOONMENAY SELIELNOJ 
wo utworzona firma TP INTERNET. 
Od 22 listopada ruszy też strona 
WWW poświęcona SDI, gdzie bę- 
dzie można zapoznać 
OCZAOCCENCCHETU 
LZUWTUOWAAAN EL 
tale przyszłego roku TP 
WZI OCENANACICH 
LOZANO 
usługi SDI. Klienci będą 
mogli skorzystać z roz- 
WEZETIEWAYJLOWAUCOA 
kiedy ich linie telefo- 


Mikroskop" 


| tria je ayiny z ZL z Kaczy Ma zo e | LUCCA ZE) spełniać 





E-MAILOWA DZIURA 

Znaleziono usterkę w progra- 
mie MICROSOFT OUTLOOK 
EXPRESS. Błąd wykryt znany 
z wyszukiwania „dziur” Hiszpan 
NOCUMEZT SKECZ HCO CNN 
WECERIJILCHINNY CENIE EWNH 
w przypadku, gdy użytkownik 
otrzyma przesytkę zawierającą 
załącznik. Normalnie po kliknię- 
UWAZA UEUENONIIKeJe) G.IY 
ta, czy otworzyć plik. W wyniku 
błędu można jednak tak „zbudo- 
wać” list, by oszukał on zabezpie- 


EWLENAW LUNCHU 
niczne i jednocześnie w obrębie 
centrali będzie co najmniej kilkana- 
ście osób chcących zainstalować 
OJJ OUEELIOWNICJESAWLUE 
czone, że niebawem ceny te mogą 
U ESZIELOWECNIUKAVEETUHY 
jest obniżenie abonamentu przy 
jednoczesnym podpisaniu umowy 
ELOrAZCIOZATSWEJ NTT 
szy czas (podobny system funkcjo- 
nuje przy promocji u operatorów 
telefonów komórkowych). 

ple] 
PZLA JI 





NEWS $CRWCE 75 MS 




























_ nawet pecetow 
[U pozbyli > OWJEŁONAT EO 
ZYTA ogóle go nie mie- 


ULCUEOSCNIEI WACC 
4 „PieCe” nie były jeszcze 

tak rozpowszechnione, 
każdy w Polsce chciał mieć Atari, 
Commodore czy coś podobnego. 
Potem stopniowo zaczęto kupo- 
WCT UC NENALENENNSZIOWYE 
pyt byt już tylko na „PieCe”. Tak 
jest do dziś; o starych i poczci- 
wych maszynach zapomniano, 
a przecież gry, w które wówczas 
CIEUEWALIEWAWIZJJCWA CNA 
(OJ UENUCIEKATOZZNN CHO 
WADIENDYCAWCC Nir CNZTO 
EE EULENCNCE AAC CZY 
(może dlatego, że nie byty osiągal- 


i LOJ USA CECJELCHA NIEWA 
kl 






WADAS STW LARCIE 
amiętacie LS ARCHON-a? 










Te stron, gdzie można 


NA 


prot M , dzięki którym 
KóŚo 





li), będą mogli przypomnieć sobie 
|GICKYZOVAA 


CLASSIC COMPUTERS ONLINE 
http://www.cconline.com.pl 


Witryna, która zajmuje się tylko 
i wyłącznie komputerami ośmio- 
IRZZESICOO SWIA ALCELCIE 
dostępnego tu sprzętu możemy 
znaleźć  Amstrada,  Atarynkę, 
Commodore i maszyny Sinclaira 
(2 CIU W2 EST) SZZUEIE 
tość indeksu jest ogromna — na 
[oC EZEOLYMUESZNONUIEJCH 
OWE ZEW LUC ECA 
ny” i bardzo dużo gier, które moż- 
na bez kłopotu ściągnąć z serwe- 
IENOZAWISSCEWZECHLONHNIE 
ASO CEKELONOSANEJNY 
zbyt obszerne;) W dziale „Com- 
modore” umieszczono kategorię 
LIC EHAPALCICWIESSCECTUNEIA 
wum z grami, lista Top 20 i gra 
COCCEEWNCOINCCONIENYNZCH 
e COWLERIYCEELECI OPONA 
że je zamówić na CD - pakiet 
„Classic Amiga” składa się 
z dwóch kompaktów, więc zabawy 
będzie na wiele wieczorów. Na 
[Seo CAC NALIOBAJ LOWE 
gier przeznaczonych na każdy typ 

















Strona poswiecona klasycznym komputerom 


EMULATORY : SOFTWARE : INFO : LINKI 


ZR nglish version HERE 


komputera, ale także dane tech- 
niczne poszczególnych maszynek 
OWEN CERCE CNN JEZ CJ) 
trzeba po prostu wskoczyć i to zo- 
baczyć! Dla tych, którzy lubią gło- 
O EOWOWA CZ WUCYE NJ sY4=3 
-[oAfoACNAJSZECEMENCH 
luje BOULDER DASH), gdzie moż- 
ERZE OSOEALEWINJCENYA 


Dla poszukiwaczy sprzętu oraz 


osób mających problemy z emula- 
torami stworzono FORUM. Twórcy 
CEA AUO ENY CZATU 
swoje osiągnięcia zamieszczając 
| EAVACHAETEA PCY4= JztelcjY NNG 
KONWERSJE to z kolei dużo gier 
z automatów lub komputerów, 
które doczekały się swojej wersji 
na peceta. Działają one pod Win- 


- dows lub DOS-em i zajmują nie- 


WOCENNOSEWEWIOR TAGE 
CE NNELIOSCIELIENCSATELUEJE 
LEWAPALOTWA JEN ON=|=2 
74] ZACZELO e] 
FEUCSHOOWYCCIIWALERE EU 
CIELO OWCE 
LUGO FI CZEWNAILELESHCRCO 
OCALONA NO IEIENCEW 
czasy (m.in. „Komoda, resztki 
| OZNNICE EA OC I 
i w końcu zwyczajowe LINKI, 
gdzie umieszczono kilka odnośni- 


- ków do dobrych stron, zarówno 


TJ ONOWELTEEC CTH 
re poruszają ten sam temat. Fani 
mogą się spotykać na IRC-u — 
łemu-pl. Strona jest dostępna 
także w języku angielskim. 


STARE, ALE JARE 


http://emulator.wroc- 
law.tpnet.pl 
[JET ECO LEINYJNANEA 
EJ CHOALEWNOWWOCNIJOJLEI 
peceta, które kiedyś były bardzo 
dobre, a teraz zastąpiły je inne 









tare 7%. 
alej iE 


nowinki 
pliki 
sklepik 
linki: 
[LJ ŚCh Jesszy: 


STAT4U 











asmio i szesnasto hitowym. 


co nowego ? 





"Stra ae jare 


(często gorsze). Serwer FTP za- 
WECAIECANCZ NC CTAWJ 
WALE Juz EWEHLCICYCA 
im „twardzielu”, a potem grać, 
ICH CZE ZELICECNY ACH 
LUEIOWELGCICW NCAA ON UW 
COZWIICONSLAUAICZA O 
z koniecznością ściągnięcia wielu 
(GN ICYEWEZ EE SZJ WALNEJ 
całe szczęście można (tak jak 
w przypadku CCO) otrzymać kom- 
PELUWZACICTUIN NA CZY UIN sJCCH 
EICLUELAEZCEUCEJCOSORNIANA 
CJOWEUENNIE SEWOKJYCOZ NAA 
WZA CEJ NCHECEADOSJCA 
ne są nie tylko stare programy na 
PC, ale można zamówić także 
LICZNA W CWICW YCIIAKO JW 
UOEOCANINC ONY ILELACYJ CU 
GEUNUNCWO SO UCZ YI 
emulatorami konsol. Wracając do 
archiwum gier na PC — wiadomo, 
że nie można umieszczać na sieci 


KIESCCJ JT NSCLIOWY OJO 


praw autorskich, jednak autor wi- 





„Ń PS | 
5 3 ty 


WIEC COSA 
wybierać! Tak samo 
jak w _ przypadku 
[Ge OUIEEMZSJEI 
angielska witryny. 


EMU NEWS 
http://www.emu- 
news.basnet.pl 


OJ CALELUCH 
[ORC CFACLNAWCEJ 
I ORJILOWACONCJCO 
gnięcia. Serwis zo- 
stai podzielony na 
następujące działy: 
OS EWZALCJUJTA 
LC ALCU Nec 
CEPI CCC YA, 
CD-Emu, Romy 
Ke AKCI EW EWA ECA ZCYTT I) 
NZNeSZICYCSAY ZOE UTC Ir48 
wany, dzięki czemu znajduje się 
w czotówce polskich stron po- 
OWE ZIE RAEC CY 
te słowa, strona przygotowywana 





1005010104 YF105910 
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X: Bannermania 


„Czy chcesz zareklamować swoje strony? 


BUS 


STRONA TA PO 
INNYCH 


Zarabiaj 





PUTE 
KONSOL DOMOWY! 


CONA JEST EMULACJI NA PC 
O i 16 BITOWYCH 
UTOMATÓW ARCADE 


LUERE: 


 Surfując 


KANOLOGO 


SEC 















LO ramy 
„Same Boy 







LOS LEE 


FAQ 










05.11.1999 


Niestety nie mam dla was nic nowego. Poprawiłem je! 
strukturę nawigacyjną zwaloną przez FrontPage' 
program, a nie uwzględnia możliwości robienia st 








REKLAMA 





ie ftp..). Wywaliłem zat 
sajta ? Kolejny redesign, bx 
truktura nawigacyjna nie mi 
zostanie przerobione aby działa 


aktualizacji przez zwy] 


 smagt PEN] FrontPage'a. Co z 
uazie EJ "rojego punktu wi 
= istnieć. Wszystko zatem 
UŻYTKI bibliotekami i szablonami Drearaweavera. Potrwa to chyb: 
KZT | końca grudnia (stron jest kilkaset) ale za to wtedy będzie | 
już chyba naprawdę wyglądać jak portal, no i będzie prezent | 
DOWNLOAD] na święta :-). Zmienię chyba trochę wygląd i dodam hurtem 
"uma ozzzggąj jakieś kilkadziesiąt opisów. Narazie powiedzmy, że będzie 
jesze jeden update pod koniec listopada (jeśli chcecie sami 
etno grupy w opisać jakieś gry - napiszcie...) 
|Pienet64 Mile widziane sugestie odnośnie tego co chcielibyście tu 
CUZNIEMNSALU. znalężć.no radasianie. 






CU | 











tryny przedstawia dobre argumen- 
WACEWYCKOJOAEZSJNJI 
z nim zgadzam, ale nie całkowicie. 
WEKONCH RUECEETAZZNNJETAY 
dystrybutorzy mogliby wykupić 
JEWEK OCT OGNOKAWESCNN I 
klasycznych, o których chyba 
wszyscy słyszeli i wiele osób 
w nie grało) i sprzedawać je w ze- 
OCE ENZO ENZCCHIIsYA 
a może nawet zarobili! Jeśli szu- 
LG ZWACNINIO 
OSA CIA CELACNIEKCZYCEEJH 
dziesz! Autor strony zebrał po- 
dobno 8 GB gier i programów, 








| CSM SOWA TELLIEMIE NA 
jak będzie wyglądała później. 
Wiadomo jednak, że warto tutaj 
wskoczyć, gdy szukamy nowych, 
lepszych emulatorów. 


PLANET 64 
http://www.planet64.gronet.pl 


Bardzo dobry serwis, poświę- 
cony tylko i wytącznie C64. A dzia- 
ty? Proszę bardzo! DEMO-SCENA 
m ELSCEUENIETAVEWE CY EA CYA 
na tutaj znaleźć dema, które stwo- 
rzyły różne grupy. Muszę powie- 
GCN CI ENUDIEWICSJĄCE 





SŁIGUTS ATA PLAYER 


sie wersja emulatora Atari - 
m w wersji 0.9.9c. Skok w numeracji jest nieduzy, ma 
jest sporo, polecam wiec obejrzenie dolaczonego do 


„części Nekropoli 


wymagające uaktuainiania, tn. romy i mewsy (aórych I tak właścime nie. 


b). 


Wyeoliją też MEGA MENU - znalazł się jeden nieprzyjemny bag. 


poezasem: po romy Zapraszam na MAMIE MIAJ 


ma 00 





lation 
em, Psyke, Psemu 
Neo-Geo 






(WICEWICYCYSO SCF 
WEEJELGEW OAZA toys) 
SOLER ICE 
LOWOENEZZYZNWICSSNACNLIEU 


_nowicie CRACK i MANGA - chyba 


wiadomo, o co chodzi? W dziale 
EMULACJA znajdziemy emulatory 
CONSZYPNSZOLAACU ATA 
OGEICAE CZT CIA ACYACI 
problemów z tymi programami. Co 
W ELCWENLEKI (CZATY Z0M 
no emulator C64 
|CLCZNICNATN CH) 
GRAFIKA to, oczy- 
wiście, trochę gra- 
ULKAST TJ Cyc 
kuty dotyczące jej 
tworzenia, zaś SID 
zawiera muzykę — 
CYALICESCZAOWNIA 
że najlepsza forma 
[007454 UPNELEMLUCH 
UCHA CU EU UNKCE) 
naprawdę dobre. 


W dziale SPRZĘT znajdziemy opi- 
sy różnych wersji Commodore 
WCALE WWACJIKNZICJA 
LUDZIE to z kolei „rubryka” po- 
święcona osobom związanym kie- 
dyś ze sceną C64. Znajdują się tu- 
taj zdjęcia — sprawdź, może przez 
OILOA ZEWN CZNA JENJ 
WAG ie) Key PEZET A 
DOJAJCSZYCA ZGON EOS) 
projekt, którego zadaniem jest po- 
tączenie się wszystkich grup 
z okazji roku 2000. Autorzy tego 
przedsięwzięcia chcą pokazać 


OWE ANZZENK CY! 

żyje. Ich celem jest namó- 
wienie ludzi, którzy już 
odeszli z branży, do za- 
CZOLO GAELIEKWO (I 
umiejętności (może po 
| CALOSCI AUC rA 
znać, że to bardzo dobry 
pomysł i autorowi należą 


SOKI GUIEISOE JEZ OW ESC 


JELCWASZAACCYACAWTNLUCEZ 
WELWACECHPALICSCHAWNICJ NIA 
może... Strona dostępna jest także 
WAZON ZER 





LLU JELKTJaA'4 





A Wstępniak [EMU itdreams] - Microsoft Internet Explorer 
Jkódok a 





jaln. Strona | | 
M.ALM.E. - największego 
amulatora gier arcade. | 





emulatorom au: 
konsoł na PC. 


EMULATORY - to po prostu programy, pisane przez zapaleńców, 
mające na cełu emulację różnych systemów w różnych środowiskach czyli krótko 


EG GRY [roms] || 
Tutaj znajdziecie gry do 
wybranych automatów 
arcade i konsol . 


na co go sta: 


, która w chwili 


DAK. SALKA 


internautów odwiedziło emuiś od lutego 1998 roku 


OZKOLIJOK 


www.metrobip.com.pł 


Co nowego 


1999.11.3 


kdiknij tutaj, aby wesprzeć nasz site 


Nowy Basilisk Il: ale tylko dla Unixowców ukazał się kilka dni temu i jakoś nam umknął: wersja 


0.7.2-k 
RedHatowcy mogą in: 
Jacek zmienia adres 


1999.10.19 


© Emu * dreams: 


MAME 


1999.10.14 





WIINUAE 0.8.8 Release 8 refresh build: już do ściągnięcia 
okazji sorry za binaria wersji "nie refresh" - były uszkodzone. 


[540K, .tar.gz], ora; 
|ć automagicznie]. Marcin 
LĄ 


oprawiono drobne bugi. Przy 





emulatory - nie są 


rom. Dzieje się 


Odpowiednik PLANET 64, ale 
całkowicie poświęcony „Ataryn- 
ce”. Strona jest często aktualizo- 
WZUEMUEWULCKrACO AI TKOR 
RY (wiadomo), HISTORIA, MODE- 
LE (opis kilku modeli Atari), PERY- 
|= AWOJERUCELE JAKIEJ! 
dysków, drukarek i innych), GRY 
(UEJIOYZWCACOCLCHAWICOJNEC 
OWIEC CNICEWO SZORC 
DEMA i UŻYTKI. Serwis gości także 
strony grupy AIDS i SAP:) 


Serwis poświęcony automa- 
tom, konsolom, komputerom, 
CAUCA WIEJIAAN JA 


PALCJCZAELWAWCINUZ OGC 
LOWE CZE CWCYCZOCNLGCA 
minów, działy poświęcone kon- 
solom (NEOGEO, Atari 2600 oraz 
IEOSKELEWCENNCONCE SK Ce) 
zbyt dużo, ale strona jest w trak- 
cie rozwoju, więc może już za kil- 
ka dni/tygodni/miesięcy będzie- 
0 Mutoc izol sztzATJACEANIELCH 
COZ ALN EH EIUASEJ(HL GA 


Witryna zawierająca bardzo 
dużo informacji, chociaż duża ich 
część pochodzi z innych stron, 
z którymi serwis współpracuje. 
Znajdziemy tutaj artykuły doty- 
czące emulowania, emulatory 
różnych komputerów i nie tylko. 
O ENEWACAZAJACNAJ CA 
FIECENSZICrONSECWICNN(ELS YA 
napisałem) zawiera wiele infor- 
macji, ale po przejrzeniu całej jej 
zawartości muszę stwierdzić, że 
gdyby nie umieszczono materia- 
OWENA OSAKA IE! 
byłaby „goła”. Mimo wysokiej 
liczby odwiedzin nie polecam jej 
MOSTOWE COZZA EWIUTNAJNE 
CZLEMIZZC NICE 


Pomystowo wykonana witryna, 
na której znajdziemy bardzo wiele 
informacji. Serwis podzielony zo- 
OCUELULEK PACAN WIEJCE 
cje: Info, Emulator, Pomoc, Info 
o grach oraz cztery inne), GRY 
(GICYZUENANANCZLICWZUZA 
AUTOMATY (NEOGEO, SEGAt6, 
SHARK, RAGE oraz kilka innych), 
KONSOLE (NINTENDO, PSX, GA- 
MEBOY i inne), KONSPEDIA (jest 
to encyklopedia konsol — zawiera 
dane techniczne, zdjęcia), KOM- 
|HA AE OYJŁACI CICHE 
na serwisie EMUL8, który już opi- 
CZCUROZECWICYAANTOCHE 
EESTI WICYAWAL JE 
PEVIOCIEWIGERZWIELJCYANNA 
siące gier), LINKI i FORUM. Witry- 
na godna polecenia. 

To już wszystkie strony, które 
postanowiłem opisać. Myślę, że 
tworzenie takich witryn to dobry 
pomyst, bo możemy przynajmniej 
pograć w gry, które kiedyś były 
FOWTECANICYCSA AH CTH 
LEJ OC HUWZEEWA ZLA 
ESZEW O UTACARE ZANE 
z Netem i ściągać COMMANDO!!! 

ple] 














amochód — niby to tylko 
-"S dwuśladowy pojazd me- 
chaniczny napędzany silni- 
kiem spalinowym, elektrycznym 


(ZAJ SETÓW ZU BACOWA (ON) EEYETCI 
puszka poruszająca się po „asfal- 


zt towych pustyniach”.  Tylko..., 
A BELNYCJETELCLEW OSIE NCU 
73 LUTA NAYCO CIALO 


śmiertelników, najprostsza droga 
LEREUUCOROWIE SAWEPAWILOECYZIA 
który połyka hektolitry paliwa, 
HU ZA TAA SEUW ZWT 
WAACSCIOLLCIJA 
| PW SYS ETENEWINYZNAELO 
ZEN LOEUNZZA TYCH 
PZOTEZYCZHWCJCWAYCZEH 
ląd ier traktujących o samo- 
WUKACYOPAN UZYC 






CEV ACK Kc>3 4 
GRACZE 
CILITT BA 
TOP REPLAYS 
DOWNLOAD 
E-MAIL 
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LLCOEM Ka 
CHAT ROOM 
TIPSY 
Pa LEJ 


WSA ZUJ CIELO ENACCYA 


bardziej _ profesjonalnie 
(autor zrezygnował z ra- 
mek i innych bajerów), 
CENIENICEEYCWCEJSAN (YA 
czona do maksimum. 
W trochę przydiugim me- 
LWACICACYALEACJICH 
COC PACWAKO JCKOAIISSYA 
Porady, Galerię, Linki, Hi- 
storię (strony) i — rzecz 
LEJ CANO CZEWCJENELWANI RONA 
Samochody, dział, w którym moż- 
na znaleźć naprawdę ogromną 
OEOCWNAWAWYZAAANICETH 
| EELELSEEC NAWE UAE 
AEEWCOJPALNIZWACIE Woj 
cił zapał do pracy. Coraz rzadsze 
aktualizacje i coraz więcej „mar- 
twych” pozycjj w menu - to 
WZAZLCWIENYIESZYA ZJ KOJA 
mistycznie. 


http://nd4spd.cavern.com.pl 


Po dość szybkim rozkwicie na- 
SGSILOWEKWZUCNZESCJNEJ 
tej stronie. Jednak od pewnego 
czasu zmienił się jej adres i odtąd 
znowu prężnie się ona rozwija. Po 
przeprowadzce pojawiła się nowa 
oprawa graficzna — nie jest może 





_ W oczy zaraz po wejściu na tę 





[CUZEAJLEREICEWSZYNOK CYNIC 
odstrasza odwiedzających. Poru- 
ZEWUOOCCOSUNEANCIE 
z powodu wprowadzenia podwój- 
nego menu, jednak po kilku chwi- 


lach można się do tego przyzwy- 


CZUSKAJK WZA 
WZUCSHNA CYCH 
CACTYCNA THA CJI 
LOTOMEWYCI cy) 
wyniki, FAQ, pliki Ę 
(dodatkowe samo- 
OIOANICHCIA 
patche oraz dodat- 
LUKRECJA ILNOCYECYA 
UELUZLEWACNCC HoA 
chodach wyścigo- 
wych, chat (na 
którym regularnie 
odbywają się spo- 
LUCLEWEINAWLIRONEUCACCOAA 


PEWEWECYCJAA ELOI 
dodać, że strona traktuje nie tylko 
_0 najnowszej części (NFS RC), ale 
także o 


a. http://www.nfs4.gry.pl > 


FS3HP i NFSZSE. 


LOWSALUNACJNA CZNA 












|neyaleby Enieken 
NE MS 
KONKLŻ 35 
rzy" 
PLIK! 
AUFA) 
ARrYKDŁY J 
CHAT 


= ę 
( ANKIETA 


26.10.99 








29.10.99 


ZALE 


—" AE 


OU WCOSAUZ SEEN CULLEN 
choć trzeba też przyznać, że jest 
_ona trochę „ciężka” i z tego po- 
wodu site dość długo się taduje. 

W podzielonym na dwie części 

_ menu znajdziemy nowe trasy i sa- 





















(SPIE; 


LATSA 
= Nowości 
* archiwum 
PODSTRONY 


ROEE 
» Need For $pazd HS 


16 października 1999 
Znowu, i to zdrowafdla stronki raczej nie) przejechałem z aktualizacją Tiu 


ADMINISTRACJA 


mochody, spis graczy, screeny, 
replaye, dowlnload, chat room, 


tipsy, linki i - chyba najbardziej 
interesujące — informacje o NFS 





alejko:AGIAAA ASSAT ZI 


należy jednak stwierdzić, że stro- 
na ta jest typowym przykładem 
wyższości formy nad treścią, po- 
nieważ prócz olbrzymiej ilości 
dodatków do NFS nic ciekawego 
LUICINUCYZCJ CANA 


http://www.orkon.rpg.pl/nfs3 


OUOLEKEWCSA CSJNNICIUJE 
OCWESINIJOELWACEALNNWUIE 
Począwszy od dość ciekawie zro- 
bionej oprawy graficznej, a skoń- 
ZAWCAMAIEWIENKCIYNSJNA 
OCH ELGUCAZEWEWEKNSZ CA 





PN DOZE CIEN: 


/ł się nie będę gdyż 





to i tak nie ma sensu. Niemniej z powrotem zabieram się do roboty. Jeszcze tylko ten tydzień maże 


być "niewyraźny”, ale potem powinna leciec jak z płatka 


* subskrypcja 
+ Ankieta 


Dzisiaj natomiast przygotowałem siedem nowych wózków: Porsche Boxster, Jeep Wrangler, VW 


Beetle RSi, Ford Mustang ROUSH, Dodge RAM 1500 4x4, Opel Tigra STEINMETZ, Dodge 
= r ki, jeden ta patch dajacy widok dechy roździelczej na GMB Zdfvie a drugi 


BONCCRU 
ówi kierowcy. 


+'Opie 
- Producent 
- Wymagania 


HELP 


+ Tips B Tick s 
- Porady 


21 września 1999 


= FAQ Sory za kolejną przerwę, jednak wypadł mi bardzo ważny egzamin i nie mogłem uaktualniać 


stronki 
ROZRYWKA INa pacz: alek pragni 
TOUNESCEJ 
Niedawno po 
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SOTO 


| MBpazdziernik 99 


DELICJE 





GŁOSUJ! 
Er 


RZN 
w plebiscycie 


INCZYTZEKA| 


econa NFS...ota namiary 


FETTTTTETI 













Aces | 


Moss. „błęcąii 


POUR NES: HIGH ZTAKES 


hitp://www. orkonupg.pl/nis3/ 


Zapraszam na ICQ: 7489 


Serdecznie witam —————— — 


Ponad 2000 odwiedzin! 


H10ONIE 
IKONKLIRZ 
INEORMECIJE 






MEG5BGEGBCSARAJ 
LINKI 
KONTZICE 






boss. 


Drobnezmiany — —- 





JM MSSANĘK 





NINE CENTER! 


M3 | [ENend 4 Soamd Hiab 1 HSkzwka odiocza-D_| 09 Pi Seo Pio. 





LUA AJLLCHENOLOTCNIENIEJH 
|OocA BOS CZNAWCOJYZNCNICA 
groda:) Szkoda, że na tym wszyst- 
kie pozytywne wrażenia się koń- 
czą, bo prócz konkursu znajdzie- 
WATCH SCE NAWA AA 
nowych autek, programów i jedną 
LOYERUCOAA A CEIENUISTCNNYA 
nież, że autorowi dość szybko 
„znudziło się” prowadzenie tego 
serwisu, gdyż już od jakiegoś cza- 
su nie ma tu żadnych aktualizacji: ( 


http://www.valhalla.com.pl/nfs3 


Można śmiało powiedzieć, że 
jest to strona o NFS, która posia- 
da „największe tradycje” w Pol- 
sce. Szkoda tylko, że autor nie 
WZACISSO JEAONCY CEN ELST 
brzmiącej: „tradycja zobowiązu- 
je” i od pewnego czasu zupełnie 
zaniedbuje swoje dzieto. Oprawa 
graficzna jest bardzo dobrze 
przygotowana i nawiązuje kolory- 
styką do grafiki NFS3, a ilość do- 
CEIOWACONC ACSI CNC 
WE CZZES SSS AWA ZANIM 
skich witryn. W dość ciekawie po- 
myślanym menu znajdziemy do- 
LECIAJO O ATA CZNALIOVALIS 
CEERICZAALCOIONIEWYCJ I cy2 
WAZULIA AD COSIMO ENCU CHCH 





| mEEF=x 7% 


brzymie zbiory 
zarówno do trze- 
JOWELUKYA EIC) 
części tej gry), 
narzędzia,  kie- 
IOWAMOJOKICH 
CZAR ANISOJNIUL 


http://btwra- 
cing.com 


[o7:) prawda 
strona nie jest 
LOWZSJIENAWA 
tącznie serii NFS, 
ale można zna- 
| ZALEWA TO 
ciekawych infor- 


macji i plików. 
Począwszy od re- 
cenzji i porad, 


poprzez screeny, dema i cheaty, 
a na linkach skończywszy. Lay- 
OT AJELGLEWOKO COC ASZAIE 
przystało, jest porządnie wykona- 
ny, a nawigowanie po serwisie 
LENLES UZ TTH RASY) 
WECERNELAA NAJ EE URAZ 
kich serwisów zagranicznych - 
| ESSSEIWAIEUSOAEC AH 








samochody (dużo dosko- 
nale wykonanych aut), 
COCEWALOACUEAWA 
OJ CIOWANIJCNC EA 

i linki. 


OJEW AJ ZEIZ 
Przegląd serwisów 
„growych” 


Net 


Samochody 


p] JOCIECEK ZARA JO JECJ WEŁCEWIECEJUTN 
witymi i superszybkimi samochodami, o któ- 


rych większość męskiej części populacji ma- 
rzy i wzdycha po nocach, stanowi sens życia. 


Nie tylko na „asfaltowych pustyniach”, 


EJ 


LC] CANIEWIILC LECA ZOE (CJ ETLETH |] 





http://nfs4.oj.prv.pl 


OO ERENESKYZOICNOZAC 
ostra-jazda.cavern.com.pl, ale 
ma zupełnie inną oprawę. Choć 
jest to najmłodsza z wszystkich 
opisywanych tu witryn, to można 
na niej znaleźć sporo ciekawych 
| rOSAAUALEO JE CELU ALE 


Centrum UNREAL TOURNAMENT 


WALNOCZENAWN WTN ACE 
WIELO YSZ | CONKOLZAWACLCH 
LEM OSIORYE SA RZZAIENWY 
o tematyce „ogólnogrowej”, za- 
WON AJE O WELOIZZC CUI 
nych. Może wreszcie uda się roz- 
strzygnąć spór, który serwis jest 
LEJ OSSAACECOAZCIIESOKOUIIETH 
podczas swoich sieciowych wę- 


CZW ZELUTNIJCYCA 


UA WAT CENOWEJ AA WASH ALUINIJCY ZA CI 


SELL JC WZAWIEC ZE] 
http://www.republika.pl/nebula_black 
Serwis GRY.PL 

http:/www.gry.pl 

Aghost Page 
http://republika.pl/aghost 
ELLE 

UW WEWCEJKA JI 

PCO GOL EELCA 
http://www.kki.net.pl/=kisoft 
Dworzec Główny RRT2 
http:/www.rrt2.com.pl 

Gra-Nat 
http://www.gry.pl/gra-nat 
|ZCIELNLCA 
www.gracz.netpol.pl/ppoker 
Serwis GAMES NET 
http:/www.games-net.pl 

Jo-Jo 

http://yo-yo.idc.com.pl 

I EUNICE EWAJE GROUUEKCAA JA 
http://www.kki.net.pl/-furby 

ELU COGCA NICCEJIEJ 
ZAW ALA SALE 
LIAELEJ 
http://www.btsnet.com.pl/nirvana 
Serwis RTS 

LuUsZAWWAGCZAI 


Re EĘLIEWILIE) 


http://www.gwflota.com 
Powerzone 
http://powerzone.gry.pl 
CHAMPIONSHIP MANAGER 3 
http://www.cm3.org.pl 

NFS 

MAW ANCLCAVANI 
http://www.nfs3hp.w.pl 

OEM ILE] ż 
http://friko4.onet.pl/ka.zyrafa2 
[JCONE 
http:/jessie.lonet.gdynia.pl/"crash 
ROLLERCOASTER TYCOON 
http://www.gry.pl/rollercoaster 

| (EEWIACAENEUIEWACIIUIEJ 
http://www.promail.pl/yarpenn 
Klan STARCRAFT-a - Legion of Darkness 
UPA WWACCKCCNJI 

Polskie Centrum SOUTH PARK 
http://www.sp.prv.pl 
hitp://southpark.seal.pl 

> CJICE 

http://republika.pl/rafal_cz 

FIFA 2000 
http:/www.valhalla.com.pl/fifa2000 
NEED FOR SPEED 
http:/nd4spd.cavern.com.pl 








drówek. Przepraszam, że nie 
udata mi się ta sztuka w stycznio- 
wym numerze, ale naprawdę byt 
UZAALEWEIN NU CICEIJA 
Tym razem dotrzymam terminu:) 
Jeszcze raz sorry. 


741070211] ERA (7 4J,]ERA 
Na koniec, podsumowując 
PA COWELAOGAEECNK TC) 
powiedzieć, ale sam nie wiem 
CAN CYZAMTCYZCAKYNAUYZJEA 
| ELSELOLACOANECNENANWErACIH 
IOBDEWECZAZAKUOWC TCA 
Teksty ciekawe, ale nie sztywne”. 
WESCIZSLNUCZAA NOKI NJ CY 
przekonywać czy nauczać. Chcę, 
WASZEJ Fra EUNANIEH 
Śli przemierzasz sieć we dnie 
IOWA TIBNOEAWZYZEN OJ 
OLC OWCA ICNCEJCIAA 
zobaczywszy kolejny rachunek 
PERONIE TAC 
Cyberspace. Dostosuje się on do 
Twoich potrzeb i oczekiwań. Za- 
spokoi ciekawość, pokaże drogę 
we mgle. Po prostu — będzie Two- 
im drogowskazem w sieci na no- 

WELIENUB) 

Czego zarówno sobie, jak i Mo- 

im Drogim Czytelnikom życzę! 
p4.[e) 
PZ IOLOAJI 


Polski Klub ELIA ELLIE) 
http://www.pkpklub.prv.pl 
[0/8 0]07.E3 


-http://republika. pllbobeli 
| AMD 


hiipi/amdźdnow.cavern.com.pl 
[eKY.1.11,7. WB 
IUYA W AECTCLENIJ 

JE GROLCJIERCEVELCŁ) 
http:/savage4pl.pronetix.com.pl 
LOTESEYCEJ 
http://ostra-jazda.cavern.com.pl 
OTLUEM=4 LC 
UKAWWWA WA LEWAUI 

| IA LIZEÓ 
http://mortyr.gry.pl 

» CJ/CZNIE 
http://viper.pl/=x-files 
LUELINJEJECA 
[uH/UNECAC CA! 
"KGmsoc” 
http://www.kki.net.pl/-kamsoc 
EULA COLE IA ALE 
IMORAWWACIUS OT AOJI 
(4) 

IOZAWWACERA EJ 
Klan DIABLO 2 

Y/CICTJCYZZ NCAA com/hallofd2 
Sauron Page 

hibaiec Aronośiika on <awońek 
Mini Servis Informacyjny 
http://republika.pl/hordpaw 
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PAJURCLGIEJOCWCENCOACIW 
| 07 KIEŁALYZNAJJ NACE) 

LUCOJANELEWIC CZNIE 
teoretyk ustroju bardziej stuszne- 
COLLEEN CENE UIL 
historii — mylił się)? Może mecha- 
nicznym przestrzeganiem wcze- 
CORSO CANIELULGCICJIH 
nych? A może po prostu wiarą 
WASWZOUONEOYZYEE GO rteyZ TE 
Doskonałej, różnie postrzeganej 
przez nacje naszego globu? Przez 
UELONCJCIEWIELUNYZUENECH 
bardzo instrumentalnie, w ten spo- 
sób zniechęcając wierzących do 
CETSWCOWIEWAL NA WZYWA 
ty dogmatów religijnych i postrze- 


CEUOREU EH JOCZNTCANOS IJ 
_z przekory ludzkiej natury, ale mo- 


że pe wszystkim z powodu po- 
_ cywilizacyjnego 





OWOWCIEJZIOCHE ż p 
bra doczesne, CUCZCY 
odpustów i skandale 
związane ze „strażni- 
kami” religii. Jak bę- 
LZCSSACEBAWTI EEE) 
sięć czy pięćdziesiąt 
lat? Tego nikt nie 
jest w stanie 
PISENICEACCH 
Jedyne co 
można 
OUICIĘ 








t [oj 
LELLSZENIENSZNJ 
nastąpi jeszcze 
WIELCE PR - 
cja OECYA „B 











U ZCZSACCNAN JA 
chów społecznych, 
bo przecież nie moż- 
na być do końca pew- 
nym racjonalnego za- 
chowania i chęci 
współpracy ludzi, któ- 
rzy różnią się wyzna- 
wanymi dogmatami reli- 
gijnymi. Nie chciałbym, 
IVA Ora ZACZAC 


DEWJ$ SERVICE £75 


APPS PPETYT FFT FOPEPFY "FA 








w przyszłości, za dzie- ( a” 


[GIEJLEOLNEWATCISCA EWIE 
rozwoju naszej cywilizacji. By 
WZLIELEICWAWINOCENWA JANA 
wano naukę, niszczono postęp. 
Przytoczę tu przykład Dr. Arroway 
z filmu „Kontakt”. Jej kandydatura 
do reprezentowania ludzi w kon- 
takcie z obcymi cywilizacjami zo- 
stała odrzucona tylko dlatego, że 
MIECZA I CZACUSNKATNAWA 
znanie wiary w tego czy innego 
Boga, a ona była raczej naukow- 
cem-ateistką. Nie chcę, by „więk- 
szość” wierzących terroryzowała 
„mniejszość” niewierzących. Nie 
OSA NICOCJICCYJUCHCKA I 
wrotna — dyktatura mniejszości. 
Nas, ludzi, musi cechować przede 
wszystkim tolerancja religijna. 
ILIEJESAUEYA 


OCEAN TACKA CWA ACJYJCH 
rze postać odhumanizowaną, słu- 
EPE OWZOJJ CELU ANNY 
rozrywki. Czym będzie wtedy mi- 
tość do Boga? Nie chcę nikogo ob- 
rażać, ale może tylko kaprysem, 
|MOCĘZONICILC 

W EWIESZENA ZAJ CWC) 
OWELENCC NOWEGO INSECTA 
WESZSWZANIEEECZN YJ YATNA 
lili sobie odebrać prawo do kocha- 
nia. Technologia może im pomóc 
WAOTCECUWKZ OCZYMA) 
WOCOIACIELCOCSSCWECA AH 
do pozycji, o której wspomniałeś. 
Bóg w roli „pustej zachcianki” mo- 
ŁENOCE SYCOWA CCAKCCJY 
przestanie się oczekiwać od niego 
miłości. Przecież postęp odbierze 


.NER__73 





ona zasad kształtujących model 
CO EOAMZEWIYARELCNUINYZY 
ENOCZANIETC ZAGLOWKA 
CEWALUEJOEOSTENE zt zit| 
w swej wymowie. Nawet ci, którzy 
opowiedzieliby się przeciwko „bo- 
OCORCOWNEJN NACZ 
zygnować całkowicie z jej możliwo- 
ści. Odseparowanie się od jedynej 
GOA TWEWAIUJ LECH WELON 
(AO OILIS 

AJ ICZCOGUNSEW IW AELCYJYZZ8 
śliwego” rozwoju sytuacji. Ludzie 
zawsze dążą do skrajności i nie są 
tak racjonalni w swoim postępowa- 
niu. Podziat niediugo zaistnieje, 
a wiązał się będzie z rosnącą prze- 
paścią technologiczną. Odrzucenie 
sieci jako takiej będzie, według 








PEKEJĄSIJR 
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LU jake poglądy repre- 

















UIZWIASCE 
Cyberpunk nie 
przewiduje zaniku 
miłości - opisuje 
postacie, które od- 
(ZAWEJIENACO UO CJ 
i pragnienia. A co 
ra: OUYACAMIE 
dzie będą go ko- 

chać? 
ZAQ: Uczucie mi- 
CSN COSOCZU 
chemicznym zacho- 
dzącym w organi- 
zmie. Już próbuje 
OE CAWEEANICH 
długo przybierze to ma- 
COWEIELGEIAGAACANA NA 
dzie można mówić o prawdzi- 
wej miłości do Boga czy dru- 
giej osoby? Po zażyciu odpo- 
WELOWICHLUWIOSSACE 


ga. | 


Czy w w świecie napędzanym przez żadni i cyberpunk żę 


Bogu monopol na cudowne uzdro- 
WEWENNUESE ZN ZCWE 
OWEUENUEC ALENA TAN ZACNCA 
LERUETOCIUCAEZAY Ke] Etoloie| 
niego moment śmierci. 

Z: Dożywanie 180-200 lat nie 

| ESgUZAWCZ LUZ CZIOW NAA NEJ 
będzie to jedynie wegetacja? Prze- 
cież prawdziwe życie może stano- 
wić ułamek tego czasu. Reszta mo- 
PORA CA U ELELAIPLCJCH 
nach” Matrixu? Cyberpunk poka- 
zuje nieśmiertelność: przeszcze- 
EUSSO YCIE UIEW 
nę chorych organów. Przecież to 
narodziny nowej hierarchii warto- 
ści i boskiego kultu mechanicz- 
nych ulepszeń ciała. Zastąpienie 
jednego Boga innymi? 
M: Owszem, technologia może 
stać się religią. Dla cyberpunku 
bardzo charakterystyczna jest 
przecież fetyszyzacja maszyny! 
(AWZ CAWZACCZZANAEN NA 
zonty, które w przyszłości mogą 
przyćmić wielkość Boga w oczach 
niektórych ludzi. Przyktadowo — 
ciasno oplatająca glob cyberprze- 
strzeń sprawi, że wszechobecność 
i nieskończoność przestaną być 
cechami charakteryzującym- 
i tylko i wyłącznie Boga. 

Z: A może właśnie cyberprze- 
SiC WPAENTWCYZUCWZNCJNYZI 
obecność Boga. Skoro ma docie- 
rać wszędzie (sygnał satelitarn 
nigdzie nie będzie się kończył E] 
| CZCI CY (ZA CICH Bez | 


czątku i końca. Narodziny boskie- sć 


COELEUWOKAUSCACJE 
wać, że jedni potraktują sieć jak 
LOWENCICIZAUKZEOWY CEWCE 
WLWZKIEIOCENOZCCEANENE ATR 

M: Cyberprzestrzeń, jeśli stanie 
się obiektem kultu, będzie czczona 
| ZYZUEWELCOMIJ CHIETI 


A , 



















mnie, wykorzystane politycznie. 
Wydaje mi się, że sieć będzie 
czczona ze względu na jej rolę 
w gospodarce. Wszyscy, którzy 
O (PA ZI CIEMNEJ YA ZJ r8 
mianach _ polityczno-ekonomicz- 
nych, będą stawiać na Net. Podział 
społeczeństw będzie na tyle głębo- 
ki, że w konsekwencji doprowadzi 
CON GZ ZN CHAIM 
EECC CECIL WACH 
ne czy polityczne nałożą się kon- 
flikty ekonomiczne i technologicz- 
ne. Internet może stać się przyczy- 
ną wybuchu Intifady — przecież wy- 
znawcy Allacha uważają go za wy- 
twór Szatana. Niektórzy do dzisiaj 
LUCUENOCKO NON NYC OSC JT 
Internetu. Myślę, że takich osób bę- 
dzie przybywało. 
M: Obecnie można zrezygnować 
z Netu z minimalną stratą dla sie- 
bie. W przyszłości cyberprzestrzeń 
będzie w dziedzinie informacji 
„monopolistą”. Rezygnacja z sieci 
w drugiej potowie XXI wieku będzie 
CO SJ OWCA WIEWOSCIIAWA 
OCYFROSCSCNZW CKE r 
cający Internet „konserwatyści” 
stworzą coś zupełnie podobnego, 
dostosowanego do swych potrzeb. 
AOR OCHTMJLEWANEWIC A 
mi” będzie oznaczała bój pomiędzy 
dwoma rodzajami niekompatybil- 
nych cyberprzestrzeni. Jedni trak- 
JEWOECEWELSETNEHALIKZE 
JELGNIEICZEGŁACH 
LYCSSOL NEI ELA 
UECZZOWEWNEWIJKCJCH 
JIGO EJINEWZSLCOCIJNYCCWECE 
jednego rodzaju Netu, to tylko 
ION =CEJELGOFUCWCIA LEI 
Elektryk — przy każdym „plusie do- 
datnim” musi być „plus ujemny”. 
Ea Z (e) 
zaq©post.pl 










ki | UA4 LJ "HB: 


roku 2012 Elita Techno- 
| kratów postanowiia prze- 

kazać Firmie wyspę dokto- 
ra Moreau. Natychmiast rozpoczęto tam 
prace budowlane, których uwieńczeniem 
OSACE C ACTI CAVACH 
boratoryjnych i mieszkalnych. Specjali- 
ści z Firmy przylecieli pod koniec roku 
2014. Wylądowali na przygotowanej 
WZZSANOCOCUAWININYCA CHo(E (9 
LEISEEOC ZI ENETEIA so cod 
botnicy wykarczowali na wyspie prawie 
catą dżunglę. Z tego, co po niej zostato, 
utworzono park. Specjaliści wreszcie za- 
częli się tu czuć jak w domu, na konty- 
nencie — stworzono drogi, magazyny i fa- 


AA IAJLI EI[H 


FA aLUDAD ELH Z CLUNIEWUIELZK=( to CNV (08 
| CZUMY CEEUIEWNWA O UZ LN EJ sj zo ALE] 
OSY CUSSMUCNO NECIE JA Cyc 
WAUCZHACOWEWENICEWOTACE NNV 
słu szalonego naukowca. Ich celem było 
stworzenie bytów potężniejszych od czło- 
wieka. Wyspa doktora Moreau stała się 
w XXI. wieku ośrodkiem badań nad uzyska- 
niem wirtualnej symulacji najróżniejszych 
bogów. Hugo byt jednym z najlepszych 
twórców sztucznych inteligencji, choć zaj- 
mował się przede wszystkim sprzętową 


= 


p s— 





stro- 
ną przedsię- 
wzięć. Przygo- 
tował on listę 





Nowa wieża Babel : 


bryki, w większości produkujące 
części komputerowe. 

Było ich na wyspie około trzydzie- 
stu: koderzy i programiści sztucznych 
inteligencji, pracujący zazwyczaj na 
złączu neuralnym. Koncepcje ścistych 
UWZOWADA CELLS CWC! 
CUEWANLUJORASCLCN UC CS E 
teologii dostrzegali pewne ksztaity 
i skutecznie je uwidaczniali. Firma po- 
wstała w roku 2006, zaczynając od 

IOGLJYZEWNWOCZONEW OLO 
tów ludzkich osobowości — istniało za- 
potrzebowanie na towarzyszy zabaw 
a dzieci średnio zamożnych pracow- 
- ników korporacji. W 2008 wielką karie- 
_ rę zrobiła „Mata Marlena”. Kosztowałta 
jedynie dwadzieścia pięć dolarów, 
lecz intrygowała swoim charakterem 
nawet ludzi dorosłych, i sklepach cią- 
gle brakowało jej dodatkowych kopii. 
Wkrótce posiadały ją wszystkie dzieci 
z klasy wyższej, lecz po roku sprzedaż 
spadła — grupa Łamaczy z Nowego 
Jorku rozbroita cyfrową pty- 
tę ochronną osobowości 
tej zabawki i rynek USA 
zostat zalany  pirackimi 
wersjami „Małej Marleny”. 
[oC ECUNONNJ A ALCrze) 
programie Firmy instalowano 
dodatkowe systemy zabezpie- 
czające. 

Gdy popularność pierwszego 
konstruktu zmalała, zespół po- 
stanowił stworzyć inne osobowo- 
OIRECUZAWCIFANEOLUIEZUNCOCON 
waniem przyjąt serię edukacyjną Fir- 
my. W większości szkół filozofię sta- 
AUE LYCECIN EIC 
| ZOMO: ELNOCINŁEU 
zwyczaj po środku kla- 
OJETO LEJ EUSTACHY 
jemniczo do swoich 
słuchaczy. O Waterloo 
opowiadał Napoleon, 

a teorię ewolucji przed- 
stawiał Darwin. Uczniowie 
VIRGLY ORZEC CWCOWWA 
ni i większość szkół zaczęła _ 4 
uczyć efektywnie. Dochody ze 
sprzedaży tych produktów umożliwiły 
Firmie modernizację sprzętu i opro- 
gramowania. Nowoczesny hardware 
przeniesiono na wyspę, a wybór Elity 
Technokratów byt siuszny — technicy 
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ad. | "u" 









































specjalnych modutów  elektronicz- 
nych, które były niezbędne do rozpo- 
częcia prac. Po lekturze Biblii opraco- 
wano zbiór podstawowych cech, któ- 
rymi posługiwać się mieli programiści 
w czasie budowania osobowości. 
Pierwszym produktem „Boskiej Serii” 
|DEWESILCN=EN i rCI ELEe(CH 
[SON CWCCNA CU LECCE Ira ali: 
o głoszenie herezji i handlową próbę 
wykorzystania symboli religijnych, ale 
Scott Dee, prawnik z Los Angeles, 
WIELELCICNA CIECZ CNA ESJETEZ 
procesu obronił swych pracodawców. 
ZOO CUNCIENANAZZCCWATE CZ 
z 2003 r. o komercyjnych prawach ar- 
Z OWAZEWELCHWCU CJA ZZAZ NY 
doktora Moreau wciąż uchodzili (lu- 
dzie przez wieki malowali Boga na 
OOTIENNNJ I KZERCNIOLCIC WICI 
zaś wykonała portret Boga w pamięci 
komputera, co, według prawnika, nie 
|WOJ ESO CAWELAIECNACH 
boratoria i pomieszczenia 
LICO JZESCYWJLI JH 
twórczą energią, swoje 
dzieto rozpoczęty fabryki. 
ZIECENL CSU UJACU 
pakowanych w kolorowe 
| EOLCWA (AZ UNIEW CY 
ku, powędrowato do magazy- 
nów. Sprzedawały się bardzo 
El) ENDE COOKILCYENE 
| CZW ECCE ECWNAICH 
ściwym. Niekiedy koderzy zbaczali 
z dróg wytyczonych przez profeso- 


rów. Zażywali środki halucynogenne, 
materializując czasem śmieszne, 
a czasem pokraczne piody swej 
wyobraźni. Prezes Firmy 

">. _ dobrze wiedział, że wyspa 
iP przyniesie dochody — pla- 
ZZA ZOTIEWAW CCU 

(© p OWLOSIONE 
kich bogów, w których lu- 

E zł CCD Q(MIELOWNCOAJALCIH 
MUC ATE CWEZ ZAC 

2 z czasem domagać pakietów 
w danych z bogami starożytnego 
"_ Egiptu, żądano też Grecji i Rzymu. 
Dwa lata później panteon antyku byt 
już na rynku, lecz ludzie nadal pragnę- 

li więcej, więc Firma zaczęła sama wy- 
myślać bogów. Te konstrukty sprze- 
dawały się jeszcze lepiej. 
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Ba 


Bydgoszczy, Gdańska, Szczecina, 


allback, czyli połączenie 
| 07 zwrotne, polega na tym, że 

dzwonimy pod wskazany 
przez providera numer, logujemy 
się oraz — opcjonalnie — podajemy 
hasło. Później połączenie jest zry- 
wane, a komputer oddzwania już 
na swój koszt. Nasz modem od- 
JOCEOTNSCIZZANE AAC NC) 
uzyskujemy dostęp do globalnej 
sieci. Proste, prawda? Pewnie za- 
pytacie, na czym zarabia usługo- 
dawca, jeżeli sam musi płacić za 
połączenie z nami? Otóż takie fir- 
my mają najczęściej podpisane 
odpowiednie umowy ze swoim 
operatorem. Oferta firm „callbac- 
kowych” jest skierowana głównie 
do osób prywatnych, które spę- 
dzają dosyć dużo czasu na sieci 
i mają już dość płacenia wysokich 
rachunków na rzecz „jedynie 
słusznego operatora telefonii sta- 
cjonarnej”, zwanego swojsko Te- 
ECCE ALIDJUA WCC LONIE 
ASICS ZI CZZOCUAIHLECI 
CESE COCA A CUEKACIWON 


Ceny: Zależnie od miejsca za- 
LUECZECICH 

PTC NET — ta mielecka firma 
UE AOWIOKAOCSEN CIU 
40- i 80-godzinne. Ponadto trze- 
| CEZ UCI PYWPAKZIEZJJ 
konta. Firma działa na terenie rze- 
szowskiej strefy numeracyjnej. 

[TVAŁUNISZ ERU STU 
TCZUŁEULIERPZFIA 


INTERTELE SA — firma działa 


WILCZE LOBSUZIEJNIUECH 
cyjnej. Oprócz standardowej 
oferty abonamentowej sprzedaje 
też tzw. „callback godzinny” — 
LUCYNA TAC CYNIC] 
liczbę godzin, płacąc po 2,46 zł za 


każdą. Aby skorzystać z jakiejkol- sz 
WISE CZESZE 
TERTELE, należy zapłacić 20 SZW 


CALL CIEKCSONCJCSECY CZNA 


CWENUAACZJCZOWICEKNNCCIEJ 
elektroniczną pocztę oferta ta jest 


nieopłacalna, a to ztego prostego 


jj URZZYZW I NIENLUJALCI 
WEOWACIYZOKICNTEWECCCH 
zawsze musimy zapłacić, a na ra- 
ORZCIEWZIUNE OU 
OCWALNC e © 
od 0-800. 

Jedną z głównych zalet cali 
backu jest pełna kontrola wydał 
ków, więc nie będziemy już zd 


>UODKIEMAZUUIGLEMZACEJ 


(FLIBIERLIZU 
FZRZEZKZSKENARZT KIA 


NOWOŚCI 


gorzowskiego zorganizowany wspólnie 


fs) 


Teraz internet nawet ponad 95%. 

tańszy. 

Ztą zje s calikiackową 
09.) cisz tylko 147 


2 Gazetą Zachodnią i Radiem "S" 


Jest już instrukcja łączenia dla 
użytkowników Linuxa. 


BSZOWNNECZIWAJ 


Ostrowa Wielkopolskiego, Pozna- 
EW WOHCWLCNAPO OZI 
20-, 50- i 100-godzinne karty 
oraz, uwaga, karta 30-dniowa, 
która kosztuje 350 zł. Teoretycznie 
można porównać to do łącza sta- 
tego, ale za to bez żadnych kosz- 
LOU SGESY A WCYAYIA 
ście, tylko teoria, bo w praktyce, 
przy stanie polskich łącz, porów- 
UELUEJESA (JAZNI CEJEA 


A 


kę: 


o: z 
Uwaga! KONKURS dla mieszkańców dawnego województwa 
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ealiback.multinet. pl! 


FOKUEACLNE 
PAULEM 


usługa, która nosi 
a NOW-AC j 


EJJEIIBZOEMENYC EE 


ILSEIE(H-WATSUTCJE 
Pewną nowością 
jest również możli- 
wość sprawdzenia 
ELLUCIZEWCN) 
swego konta za 


pomocą strony 
www. 


Ceny: ZUM 
CACEŁAK VALE 


SKIACZACULERCW 
- FIBERNET 





























CLOWZTACZJ IZ 


o nominale 50, 100 oraz 200 zło- 
tych i płacimy, odpowiednio, 3,90 
zł, 3,42 zł i 2,93 zł za godzinę 
(a w godzinach 0.00-9.00 odpo- 
wiednio 1,95 zł, 1,71 zł i 1,46 zł). 
Tu również możemy sprawdzić 


WWW. ALTEZNATIYE-NET-ZEY PŁ | 
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MULTINET S.A. 






















a> Ą. Przedsiębiostwa FAAŚRk 
ul. Wojska Polskiego 3 39-300 Mielec St w ft TE Emk płoytczi 


Opis usługi Callback 


|Usksja CALLAACK pozwala Klertowi ra połączenie się 2a pomocą modemu z siecią Prtornet poprzez urządzania GOSYRpOWE 
sieci PTCIt. 


1a stan konta poprzez odpowiednią 
WBZGOTAWNAJA 


YELLOW POINT — firma działa 
w strefie numeracyjnej 0-32. 
Można tu nabyć karty o charakte- 





TWEŁ4 DA AACLETUIJCETNEEACEE] 
LEC system ten będzie u nas dostępny, to i tak dopiero za pół- 
ELE trzeba będzie wyłożyć sporą | COZ KIE CJA LL] 


rystycznych nazwach DINO 1, Dl- 
NO 2 oraz DINO 3 — odpowiednio 
20-, 50-, i 100-godzinne. 

Ceny: DINO 1 — 50 zł, DINO 2 — 
i UUPSPIIIOKES YA 

Strony na których możecie zna- 
leźć dodatkowe infor- 
macje o callbacku: 

UCHA WACH SELE 
UCISCCINAIWACIIE 
LE AU 

RSSORYZAJAVAWE 
pte.pl/callb.htm 

LUOHAAALICJECH 
le.pl/cgi-bin/home/ho- 
me.pl?pokaz=inter- 
net_callback 

http:/now-acc.pl/ 

http://callback.mul- 
tinet.pl 

USHAAA AA 
| WZANZASAA CJI 

SELL ECAOCWI wach 
LEWE CA ZU CLICESCWAN ECH 
oczywiście jedno wielkie „ale”: 
usługi tego typu najczęściej roz- 
IEWOCAWANOSYASJC JH 
rych „nie ma monopolu TP 










Ż efor 
kurenc ji, LECELNCINCAJAO 


lubieniec”. Niestety, jeśli 


u, to na razie możemy jedynie 


[72 CW WEWUECEINUNZN CCA 


LECA SON CYACWNCZ YA CIENIA 
z netem po godzinie dziesiątej. 
Down with TP SA?! Yeah!!! 

ZAQ 




















k Uk 


CHOJNICACH 
| / w którym człowiek nie ma 

OEUZNCOW AO UAEUCI 
istotnych decyzji. Jego zdolność 
OCZU ACNEK ASCII 
ograniczona przez system, który 
(AE CWIEZOCUEWIEJE ZWEI 
nad swoim położeniem po prostu 
nie potrzebuje. W „Nowym, wspa- 
UEWWOWEJOANCCOJUCNAI 
szczęśliwa, i taka na pozór jest. 
[O JCEUCEWAWAN SS ICOJNAZATIILEI 
OWEIEROTACUROGELWAJ ESA 
(ZJ Z PTK UT ALFA YA ZLE 
znane nam dotąd z historii. Nikt nie 


WAOOBEZOWICAŁENNYAWACH 
tach trzydziestych XX. wieku spo- 
dziewano się ingerencji ludzkości 
WASOSZENY CEWICE AR CY 
WIE GCSACLO EW ALYA (72 
nie w okresie rozwoju embrionalne- 
COWIENOCNYONZZUTELZECEA 
koholem, by dorosłe osobniki nie 
osiągnęty odpowiedniego wzrostu, 
innym zaś zmniejsza się dopływ tle- 
nu do surogatu krwi, by ich mózgi 


(e yberspace_ 


niszczyć wszelkie przeja- 
WESA SCCZAWZWCU 
[0 AZATLUCOYEOWLEWNA 
OUOZINALUJCNY I 
nie z koncepcjami Freu- 
COIINEOŁZUEWIAWEJ 
LENUCrACN SIL CHANIE 
UERELCCNOCPAZ WW 
ści wśród obywateli Republiki 
OWELGNO CNA CZA Ty] 
według nich to samo, co „seks”. 






LLDATZLEJIEU ÓWELIE 





: how. WZI ETIEWAAELGW VC IECW MP LCUEA CIE CK CUI EWN NYC OIETAYICW AEO EPRCKZ1CI 
ETC ZLY WEAK UC ELCHUELERCZ CEC COCECIECEW ZEW: EIU ACC JENA 
KULCE EC: ELCENCELE GU CELN CU LLIĘZEJCZNELINI 





dopuszcza się zbrodni przeciwko 
ludzkiemu ciału, nikt nikogo nie za- 
UJ EWECLELAUEROWUIO SSN YE rz) 
bolesna eksterminacja - ludzie 
CO CJENDIEJEUOONICJYOCH 
człowieczeństwo, stając się au- 
oma mi do konsumowania prymi- 
radości. 

ley przewidział szybki rozwój 
= 1auk biologicznych: w Republice 
liata ludzie „produkowani” 


_' są w specjalnych ośrod- 


CHMELIZAWONNYA 
_ wani”. W procesie hip- 


IO EGINUCUZZUIEJ 
przez sen) dzieci 





go- 

LOWA 

UZUCKJ 

WEJECIEJ 
WASWELSWCJĄ 
wspaniałej cywiliza- 
cji. Po diugotrwałej socjalizacji każ- 
WAJDWCIOWUCNELCENJCN UCHA 
CWELAJE NIEZ OWICNEAS TNA 
ODSZZWISZCONA MISY CIEJNZI 
CJG AŁCN YCH EOZIE 
EYE SAINICOJNNYO 
leya staje się trybikiem w ogromnej 
machinie; co gorsze, pragnie nim 
być, bo nie widzi innej możliwości 
egzystencji. Czytając „Nowy, wspa- 
UIEUAREWELAN(NA CSN ZEE! 


OCZNESA INA A UMIE 
wie odkryciami cywilizacji po- 
wołano do życia pięć 


grup Ody 
nych,  któ- 
rych na- 
r4A/) 

,* 


pocho- 

dzą od pierw- 

szych liter greckiego 
CUGIZUOWLCOCWE NIZSZA NOCIA 
chii to inteligentne alfy, a niższe 
WOSEZĘZLWELODLOJZWAC CH 
WACH - najbardziej [0 ZALE 
- epsilony, upośledzone WZA 
|CGOAIWIOŁZSWELONCONICJ 
WASZEJ ZUCH YNAWICYTES 
WUKAZUSZIECUCA SLC UWE 
powodować społeczną LIESCIJJE 
LONE SAT ZAC EWANCEJ 
ody ZA WIUWOYCWIICWZN EJ) 
















|SOUEO Z 
w budowaniu po- 
nadklasowej stabilności od- 
CI EEOUNEWCILOWGILUCNCH 


cy uczucie smutku. Zażywany 
w większych ilościach powoduje 
sen usuwający z pamięci źródło nie- 
SO ESSENAG CNC OSC NIE 
SERGIEUWI O OZZISWIWWICWIE 
każdy obywatel jest od niego uza- 
|ZNODAA ASTUOWYNCZJN ZY 
JJ OSZW OJO ZUYJELUTEINZN CE 
CHOROBY WATESEEWAZWIET M 
to przede wszystkim krytyka wszel- 
kich aspektów życia w epoce dwu- 
CZESZE) międzywojennego. 
[OESTE LUCCA 
LONGO EWWIEIEZJIWCJEJ 
|JEWIENCZIEWANECE ICIC) 


i kapitalizmu, którego symbolem 
OCUOOWANNICSJEWAJRICHNCH 
COLO Ce CHINYSE ZOE 

(ZYJE EONAW I OJrA ZYCH 
„fordyzm” w  parodiowaniu 
współczesnego mu świata). 

UOSE TINA CLCZNNCI 

U CZWELUNKA (OHC 

systemów — totalitarnych, 

które chcą kontrolować 
społeczeństwo za wszelką 
CZASZKA CH 
niały świat” to wizja proro- 

ZYKA M WCYMJCZY 

dział przyszłość ludzkości? 

ŻA ICOHNEOSCCWICIWYJA 

brzymiającą odwieczne pro- 
blemy człowieka i nie wszyst- 
(OFZYCUCAANOMICSANCE 
przepowiedniami - _ więk- 
szość z nich to symbole, szo- 
LO EOENIESOWJTN sce 
stwem do realiów dzisiejsze- 
KOSOWIE MOJ GYLUE 
model społeczeństwa nasta- 
wionego jedynie na konsump- 
(C= OCWIEWWALOFYZZ 
LUOTENUESDYEKOIAAJJA CH 
telach Republiki Świata zdolność 
CON CCZEWIEEOWNAJEEWAWY CH 
ZZWWELEMAA CYM ASIU 
| ESLACYENI CSCA Klej FTA 
PETONNZA ZH YZAWICH 
śnie dlatego autor wielokrotnie 
wspomina o dziełach Szekspira, 
USE OWEWAJENICZNZKAA 
wilizacją do roku 2541. 

ENA Edd (YES ENYA CHILE! 
ROOWAUE EUEWZAWIEWALICN CI 
być symbolem zupełnej kontroli 
nad społeczeństwem. Ludzie nie 
zostaną zmuszeni do zażywania 
„somy”, nikt nie odbierze im ro- 
dzin. Powieść przestrzega nas 
przed powierzchowną atrakcyjno- 
CHEN AUE NZ LÓLNY 
odrzucić to, co prymitywne, bez- 
UCZA OWA SELEWAAWIE LSA (9) 
doskonała powieść SF, a także 
EW ZA ACZOLLOW OCZU 
WOBACUCZAYZWNCYZA ZYCH 

| LEZ 
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ajważniejszą datą w histo- 
N rii „Gwiezdnej Wędrówki” 

|DJNEOCIJNENEZANCJE 
UCOWACAWFENEMACELCESCNCH 
OI RIERECTZA COC 
berry — twórca serii. Większą 
część dzieciństwa spędził on 


= 





ą serialu zaczyna się 
w 2063 roku, tuż po Ill wojnie 
ŚWELCWCH Wtedy to właśnie Ze- 
fran Cochran przerobił w odpo- 


wiedni sposób pocisk nuklearny 





na statek kosmiczny, poruszają 


MIECEJNCCEJCWEUNCZ 


2 4 







MOŻ 
P iż BŚ 


Akcja serialu 
„Star Trek” zaczyna 


OTRUCZIONUAZEI 


lat po tych wydarze- 
niach. Poznajemy 
_ statek USS Enterpri- 
e i jego załogę, 


EZU CAC SCWOWATOWNZEWCUONZZZEJNCWA kapitanem Jame- 
lą, jednak z czasem doszedł do szego próbnego lotu. napęd ó j _semT. LUCLNWACJ 
* WOS OWEZECY ICY CESE YA LOW ENCEZMUJLELAUJEH pi SLOTA IEWESLE EH) 
szłość i przenióst się na inżynie-  wadziła akurat pomiary w tej UAERZZCNA EAZA 

PA UZOWCZEEANO OK COZCCEICLWAE Do tej pory nie inte- oni należą do wspo- 































ONCE CHA =|C UNP 
w osiemdziesięciu dziewięciu mi- 
sjach bojowych, został wielokrot- 


_ nie odznaczony. Już wtedy zaczął 


LEJ SEOAIENUECCA ZNA 


z czasem zająt się ; 


| CEO CYACERCZATWCYC IE 


ją za zbyt prymitywną. Gdy do- 


KUJELUJWALCSCCIA 
a ich zadaniem jest 


POLA CU 'GEHAALCH 
| LLUENCETENO MUCZNE LA 


nowych ras - 


badanie kosmosu. Podczas swo- 
jej wędrówki poznają mnóstwo 


czasem trochę mniej (jak cho- 
ciażby wojowniczy Klingoni), ale 
dzięki temu jest powód do kręce- 
UELOG ZANA) 





rzeć się tej postaci bliżej. Spock 
| COSOYOUW IEEE ENOCCEI 
ZA LILCLENNEOWZNELNAETCYZ 
son z Ziemi. Chociaż jego pocho- 
dzenie jest dwojakie, to jego fizjo- 
logia jest głównie wolkańska. Za- 
dziwił wiele osób odrzucając za- 
proszenie do Wolkańskiej Akade- 
LID EULONWECS cj SCAN) 
Wolkanem w Akademii Gwiezdnej 
|OSARCJCECICOAL CACHE 
akademickie, zdecydował się na 
karierę oficera naukowego. Siu- 
żył na wielu jednostkach, ale naj- 
zo ACIWACEKAWE A UNI 
służby na USS Enterprise. Po 
śmierci pierwszego oficera Ga- 
ry'ego Mitchella przyjął jego obo- 
wiązki. Z Kirkiem byli wielkimi 
przyjaciółmi i niejednokrotnie je- 
den z nich narażat własne życie, 
aby ratować drugiego. 

Pozostała część załogi (gtówna 
część) to: obdarzony dość specy- 


3 ficznym poczuciem hu- 
559 moru doktor Leonard 
4 „Bones” McCoy (główny 
i oficer medyczny), koman- 
; dor porucznik Montgome- 
j ry „Scotty” Scott (główny 


12 grudnia 1964 roku rozpoczęto 
zdjęcia do odcinka pilotowego, 
zatytułowanego „The Cage”. Zo- 
stał on jednak odrzucony! 
Postanowiono dać Roddenber- 
ry' emu drugą szansę, co było ra- 
czej niespotykane. Drugiego pilo- 
LCN SPA ZENON CL EORETA 
Before” przyjęto, jak również i ca- 
ty serial. Jedyną postacią, która 


















IEHLELILSN porucznik 
WUTEWCOSTA (JUICY 
cyjny), chorąży Pavel 
[TE CYAUEWICEUJYNNNCJ 
rucznik Hikaru Sulu (rów- 
nież nawigator). Razem 
ROCZNICE! między- 
gwiezdne szlaki, aby badać obce 
OWEWAWNCZ EC ENAAIIIrZEtH CHA 
[TJ IENUELWAN CZYCH 
[ofe] ERSZCINIENCUCIZAWITACEE 
|NOTOZYTUEOWELCCIJNOCJ 
specjalnych wywołuje u większo- 
ści oglądających go dziś śmiech, 
to wierzcie mi, że w tamtych cza- 
CEHUAS WALCA CO ENZWACIHCH 
Zresztą tutaj wcale nie chodzi 


Pierwszym _ Ofice- 
rem na statku był 
wspominany już 
Oude AUCHAN NAJE 


o technikę, ale o treść (czego nie 
CENOEICOCWASN NN ECZACH 
o wielu współczesnych filmach 
OWU ELOLEWOCAJ CCAM LET 
tom Menace”). 
ONCZUCIN CU 






wiedzieli się, że zna- 
LUZUZACLCA CH low 


gię, postanowili po- duszę... 

CIJICONJI KIBIC W 1969 roku 
doszto do pierwsze- ELONZAJ KO 
go kontaktu z Obcy- |JCIHNIEOKCICH 
PROWENT lem, jednak 


UALOSUOSCNE OEI 
LELCOVAŁAEolilelyA 
ła ludzi jak nigdy — 
w ciągu kilkudziesięciu lat catko- 
wicie znikł głód, nędza i wojny. 
Postanowiono powołać do życia 
Gwiezdną Flotę, a później Zjedno- 
czoną Federację Planet. 


ROGIAMLCL GALE) 
UJUELOWAA ZICW 
waty kolejne fil- 
my. Ale to już 
temat na na- 
stępny artykuł... 


(e LLL 


łączyła oba piloty byt Mr. Spock, 
grany przez Leonarda Nimoya. 
CELA ACAWYZA WJ ICANE 
korzystano później w odcinku za- 
tytutowanym „Menagerie”. 


IIb DES SGRUGE-875 











PIPPI EAP WY WIACTWAP A - IA 


kh OSA 


A JUNCEWUW POZACH 
(= rzecz fachowo, MUD (Mul- 

ti-User Dimension, prze- 
strzeń dla wielu użytkowników) 
| SST ACE COWAWIE 
UEIWZUWSWOCHAAICJNNS=H 
dącym miejscem dowolnej, nie- 
skrępowanej interakcji pomiędzy 
UPA LOWLEIANOWE CN ALOZHCIA 
UWPABECSAWTWALEONEWEWA 
w których każdy uczestnik posiada 
możliwość swobodnego kreowania 
i prowadzenia własnej postaci. Ta- 
LERUUEIEN CZYNIE COJĘZ JO 
niają dziesiątki innych użytkowni- 
OWO CZE WZ ENONIENEAJ CH 
(EHA OCACNACJINA NYCZ 
OWAŁA COSI CJE UTYZZN (CH 
bić co dusza zapragnie. W tych 
OMEGI EEE CNOECYwZNAWZ CIE 
i zachodzi słońce, kursują promy 
rzeczne i statki kosmiczne, 
EM ZAZLUCNNACNE NAW CZNA 
UELOZUELIENICWENIUACNYZ YA 
wistości. Mimo że MUD-y służą 
wielu różnym celom, dziś w dużej 
LUSŁZEEAJ EAT ZI ELNYAJCA 
ciowymi grami role-playing. 
IWAYUKHCICLLUZEDJOWCEJCYJCH 
komicie, stanowiąc coś w rodzaju 
uniwersalnego, obiektywnego Mi- 
OCZACWAJCNULUCZESTJIAI CE 


«ax DIUISION =» 


Oryginalny kod SMAUGA: 
Thoric,Altrag,Blodkai ,Narn, 
Haus ,Scryn,Swordbearer ,Rennard, 
Tricops,Gorog. 


Oryginalny kod DIKU: 
Hans Staerfeld,Katja Nyboe, 
Tom Madsen, Michael Seifert, 

Sebastian Hanner 


baaaaaaaaaa8i 
v88888888888| 


Wybor nazwy postaci jest jedna z najwazniejszych rzeczy w tej 


MUD-—ów nie istnieje coś, co można 
|NALCAZOUNW ACER CI 
POW ELIEWOKECPACHIECFACNACY 
GACROCNCIHELGIENINOCHOCN UCZ 
dzy graczami i wspólne rozwiązy- 
WZENYOSEWAAAALIYN NIE 
Oo MUSASSCNYLONCICWOCZHI 
i brutalność. Dlatego właśnie warto 
obejrzeć przede wszystkim strony 


leżą od engine'u gry. Póź- 
niej przychodzi czas na 
pierwsze zanurzenie się 
w wirtualnej rzeczywi- 
stości. Z własnych do- 
AMELIE DWICE 
dzić, że w tym momen- 
cie u początkujących 
ńajbardziej pożądana jest 





(ATA ZLULUIFTALEWI IZ ICNUIEE 


łeś nigdy ochoty podarować swej rozmówczyni 
najnowszego numeru „Młodego Technika”? Je- 
ORC CWU PEACE CEOUECJERSZOJZOANWZEEI 
jednak, bo „MUD” znaczy również „błoto”, i tak 


IELSOCULAWJECESL EIZAZTS INIEKEU ZZ 





88aaaaaaaaaal 
'v88888888888| 


Podaj nazwe swojej postaci (lub wpisz 'nowa*): nowa 


jrze - - 


grze... 
Eupewnij sie, ze wybrana przez ciebie nazwa bedzie odpowiadac postaci, ktora 
[zanierzasz grac i pasuje do sredniowiecznego/fantastycznego swiata. 
Jesli twoj wybor nie bedzie zaakceptowany, bedziesz poproszony o zmiane 


Bzz. 
wy na inna. 
E 


(Podaj nazwe jaka wybrales dla swojej postaci: |] 
< 


ASCONA Y CANE CYHIALCICY CC 
W AS ZCWENACIEOEWCVWY I 
MUD-ową wersję; znajdą tu coś dla 
COJCEELCZECIWEWCIERICIAMCH 
IOCALFIEHSICUEWZSW ICY 
mulujący realia XVil--wiecznego 
Paryża, znane z „Trzech Muszkiete- 
KA AW IOSEANZILUL EKZZ VALCLO 
dynat Richelieu itd. 

Pod względem technologicznym 
pierwszy kontakt z MUD-em jest 
banalnie prosty. Do jego obsługi 
wystarczy nawet najbardziej archa- 
iczny komputer, byle byt podiączo- 
ny do Sieci. Użytkownicy Windows 
z powodzeniem mogą wykorzystać 
do połączenia program Telnet, 
standardowo obecny w systemie. 
Najprościej dokonać tego poprzez 
którąś ze stron WWW poświęco- 
nych MUD-om — zazwyczaj oferują 
one specjalne linki, automatycznie 
(CI EJEOERO CL OWIOLENANAN I 
tączające użytkownika do żądane- 
EOCEWOCN CZ KOT ZWOINEU 
gicznej sentencji „connected to 
MUD” wypada jednak zorientować 
się w jego specyfice. Z uwagi na 
wspominaną różnorodność 





The original LPmud 








E Spacisnij [ENTER] 
e 


QVitaj w tygnus Division... 
> zlowrogie obrazi 


ONIELAWECOLWNAONEN CH 
niej, bo kupy nikt nie ruszy). 
DEJWACL CZA ograniczeniem 
UDPZYACISCIWAZCAGSNY 
HIEIELLOAA ENO (CEWICE 
CIEYCAWAWNEIELOEENNJSAOA 
OW SELIUNICIELOELICONYCZNA 
wa, oraz znajdujących się tam in- 
nych osób i przedmiotów. 
MUD-y są więc zabawą dla osób 
PADY CZHENNACYJNOSJCEWNNY 
OTOWEEMEEEW ASC HEN E72 
WOEWEKANEWE TAAK ore NTI 
LOEALI SACZ CINA CJA 
„dobądź miecza i zabij goblina” itp. 


=lej 


pojawiasz sie wewnatrz tajemniczej osniokatnej komnaty. Olbrzymie gobeliny, 
(Zkazdy pelen zawilych szczegolow i jaskrawych barw, pokrywaja niczym sie 
(jpie wyrozniajace sciany. Szerokie kwadratowe plyty bialego narmuru zanazuja 


ostre krawedzie miedzy scianami, nadajac komnacie prawie kolisty ksztalt. 
(ZRozgladajac sie wokol, kierujesz wzrok takze do gory, na znacznie wiekszy 


£zeokragly gobelin nad Twoja glowa i probujesz utrzymac rownowage w trakcie 


ogladania go 


ĆZmarasta w Tobie zdziwienie i trwoga. Obrazy wokol Ciebie, choc cudowne, 
fZsa jednak dosyc zlowieszcze; pokazuja jakis istniejacy mroczny swiat. 


g[Wiscia: down] 


Spiralne schody prowadza w dol ze srodka pokoju. 


© wou hold oko oswiecenia as your light. 


Wreczono Ci jutowa sakwe, napisz LOOK sakwa, by jej uzyc. 
Przenika Cie dziwne uczucie, jednoczesnie znajome i obce... 


<k23hp 185n 100mv> 


fjfAutohelp]: Kanal NEWBIE bedzie twoin jedynym kanalen komunikacji do czasu, 


gdy awansujesz na 5 pozion. 


| 
(<23np 1051 100mv> 


You can give your nane or 'ganeinfo' below. 'ganeinfo' is especially useful For 
beginners and recommended reading for all interested. Log in as 'guest' if you 
only want to look around. Webpage: http://wew.neosoft.com/genesis 


Gamedriver version: CD.8%.86 


Please enter your nane: 


WWW poświęcone konkretnemu 
MUD-owi, a czuć jego klimat 
i zapoznać się z obowiązującym 
kodeksem etycznym. Pierwsze 
OWIELEWIU PRACACH 
nia własnej postaci. Zazwyczaj 
można określić rasę bohatera, jego 
pieć, profesję, wygląd, znaki szcze- 
gólne itp. — możliwości wyboru za- 





SĘ 


Mudlib version: 





CD.01.00 


pokora i skromność. Za wszelką 
cenę trzeba unikać wdawania się 
w konflikty, bo tuż po starcie Twoja 
GSC COREL OGIEN ENEWASLCJA 
pośledniejszy ciura zakończy jej 
żywot paroma machnięciami mie- 
(ZD) COW CONCYCAJ IC AICH 
ba ostrożnie, od zapoznania się ze 
OWELSLNIAEICACUCNSZONArAJCE 





Ze sposobem kierowania postacią 
dobrze jest zapoznać się wcze- 
GUS ZAC CORSO AAAA 
składnia MUD-owych komend by- 
WZĘCECLUJETZH ć 
(e OUUENSCU PAPA 
świata (ponad 3000 pozycji) zna- 
| rze WEW CICZWZZENINCJLG 
(http://mudlist.eorbit.net/-mu- 
dlinks/). Jeśli chodzi o miano naj- 
lepszego MUD-a na świecie, to 
AMI ESOKJYTIWCSSAJEWINATYAA 
LCWULOWAAWIENNE (OTC) 
obdarzyć tym zaszczytnym mia- 
LEA ESEE ACZNZTCAUW/ELO 
OSA EWA ZZYAS UA ZAWCELER 
OEJANIELCIEJCIA EJ ELENCACYJ 
OCOEWACCUEJSWIELULCNYZAA 
zwoitych polskich MUD-ów, a stale 
JCAJSWZIENNOWEZZOJNYCWACH 
LUZ EL ONE LUCCICNNA(W/ELO 
SOSULA EWA NS ZAUEILECIC)) 
czy Studnia Dusz (http://www.stud- 
nia.mud.pl/) trzymają poziom świa- 
towy. MUD-ujcie więc, a zapewne 
spotkamy się któregoś dnia na 
piaszczystych drogach nierzeczy- 
WISCEOOWIELCH 
p4.(e) 











4 


CIU LE 


Przejmujący klimat gry NOCTURNE zdążył już oczarować naszą re- 







































ELO CHLIOLNEWIYIC WZA CEA YA CUENUNAWCCCH 
UCLA LLC HK COLYAKCIN ACC LAC 
UL PAO CIECIA CLYJCLCR OKUCIA 
SLC NY WALACOLOTACO GEY) 

PF DGCUICIUICLCK CHCA 


ZE OTOCIU LODOWA ZAC 
w kontaktach Alphons Capone? 
2. Po czym można było rozpoznać 
OTLLECECK EWA TNIE 
RZA LIOLEZ5 AUD ZATA UC Z 
obecna była postać Ala Capone. 


Nagrodami dla wylosowanych 
PA ZICZEWAL A P4CH 
LECIOL LL 
LPIEWOCOZNWAJEWZZCO 
CJE SALIUWPCLEC 
8 gier FORCE 21 


CELNA ZZA CEAT 
CEJ WECŁACNACCLESALLCCCWA 
OJO ELNCHLULEAW TUW LC 
SLI CHŁCÓCCN CYC LICICJ 


CC LSALĘCCCTLE 


DIA AJEJA 440 1 
00-800 Warszawa 66 
skr. poczt. 21 


Listę zwycięzców znaj- 
Ć ACOCAJLIC LOC A 
LUC, FEALLCN 
WZCYCLICH 
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Prenumerata 


Zasady Prenumeraty: 


NEW S SERVICE 

można zaprenumerować na rok 

Cena prenumeraty zawiera koszty przesyłki pocztowej. Wpłat na- 
leży dokonywać na „czerwonych przekazach pocztowych”, do- 
stępnych na każdej poczcie. Na odwrocie, w miejscu „na kore- 
spondencję” (środkowy odcinek) prosimy przykleić wycięty 
z czasopisma kupon (stona 102). Przekaz oraz kupon należy 
starannie wypełnić DRUKOWANYMI LITERAMI. Pozwoli nam to 
uniknąć pomytek przy wprowadzaniu danych do komputera. 
Podanie niepełnych danych, jak również bazgranie i skróty 
nazw mogą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia 
lub je uniemożliwić. 

Prenumeratorzy otrzymują New S Service w tym samym tygodniu 
co kioskarze. 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwonić pod 
numer (0-22) 624-91-47 tylko w dni powszednie 
(godz. 9-16”). Wydawnictwo uwzględnia reklamacje zgłoszone 
nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 


Archiwalia 


Zasady zamawiania: 

Prosimy .o bardzo dokładne zapoznanie się z kuponem 
zamówienia oraz uważne przeczytanie niniejszej infor- 
macji przed jego wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na numery archiwalne, należy 
na kuponie oznaczyć krzyżykiem zamawiane numery SS, 
ANIMEGAIDO, NEO lub KOMPENDIUM WIEDZY i przykleić 
go na tył czerwonego przekazu pocztowego. Następnie, ko- 
rzystając z zamieszczonych cen, dokładnie wyliczyć należną 
kwotę i KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg tabel- 
ki. Wyliczoną kwotę wpisać na przedniej (czerwonej) stronie 
przekazu. Druki przekazów dostępne są we wszystkich urzę- 
dach pocztowych na terenie kraju. Wypełniony przekaz 
z przyklejonym kuponem (kupon jest wydrukowany na stro- 
nie 102) opłacić na poczcie wpisując DRUKOWANYMI LITE- 
RAMI na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres 
z kodem pocztowym, ulicą, numerem domu i mieszkania. 

Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie mo- 
gą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia 
lub je uniemożliwić. 

W razie wątpliwości prosimy dzwonić w dni powsze- 
dnie pod numer telefonu: (0-22) 624-91-47 
w godz. 9-16”. Redakcja uwzględnia reklamacje 
zgłoszone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 


PAMIĘTAJ DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 
od 1 do 2 szt. - 1,50  od9do 13szt. - 3,50 
od3 do 4 szt. - 1,90 od 14 do 18 szt. - 7,00 
od5 do 8 szt. - 2,40 powyżej 18 szt. - 14,00 





Cena rocznej prenumeraty 


New $ Service 692zł 
Płacisz za 10 numerów 


w roku ukazuje się jedenaście numerów 









Kompendia 
Wiedzy 


Zasady zamawiania: 


Seria KOMPENDIUM WIEDZY to absolutny bestseller na krajo- 
wym rynku. Grube książki (ponad 350 stron) zawierają wszystko, co 
interesuje graczy. Są to m.in. poradniki do gier, tipsy, savegamery, 
opowiadania, spis treści SS. 

Zamiast starego KOMPENDIUM 1 obecnie na rynku dostępne 
jest tylko wydanie drugie, rozszerzone (BIS), zawierające dodat- 
kowo przewodnik po Internecie dla początkujących. 


KOMPENDIUM 1 BIS - 11,90 + 4,30 = i 
KOMPENDIUM 2 - 11,90 + 4,30 = 1 
KOMPENDIUM 3 - 13,90 + 4,30 = 1 
TRYLOGIA - 33,30 + 5,30 = 
KOMPENDIUM 4 - 19,90 + 4,30 = 


W przypadku zamawiania dwóch książek 
koszty przesyłki wynoszą 4 





[i] 


NEO0'02 NEO0'03 NEO0'04 NEO'05 NEO'06 NEO0'07 NEO'08 NEO'09  NEO'010 
3.50 zł 3.50 zł 3.90 


3.50 zł 3.90 zł 










Sezv ace zone" 






3.90 zł 


z EE 












4.50 zł 4.50 zł 


FE W 
ł / 


3.90 zł 3.90 zł 3.90 zł 


1) 


3.90 zł 










Sz EH Ę [m RZ 1 
NEO0'11 NEO0'12 NEO'13 NEO0'14 NEO0'15 NEO'17 NEO'18 NEO'19 
4.50 zł 4.50 zł 4.50 zł 4.50 zł 





NEO'20 NEO0'21 NSS'68 NSS'69 NSS”70 NSS*71 NSS72 NSS'73 
4.50 zł 4.50 zł 5.00 zł 5.00 zł 5.00 zł 5.50 zł 5.50 zł 5.50 zł 


4416 siron 


UWAGA! - 





To są kupony do zamawiania! 
(przyklej na odwrocie czerwone- 


go przekazu pocztowego) 
Wytnij lub zrób kserokopię 


PRENUMERATA 


CJ) Zamawiam roczną prenumeratę 
miesięcznika NEW $ SERVICE 


ARCHIWALIA 


Zamawiam następujące numery NEW S SERVICE: 
68 || 69 |[70)[74 [[72 |(73 














iam następujące 


5 | 6 
15 || 16 




















Zamawiam następujące 
3 |[48|| 9 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 
























































Numer Klienta 
ób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę 








PRODUKTY 
FIRMOWE 


KOSZULKI 


Plecak granat. 5 (_) 
Plecak czerw. 6 (_) 
Toba 12 (|) 
Kupon na produkty firmowe 
ważny jest cały miesiąc 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 


| LILULICCCJ 











Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


Jednocześnie wyrażam zgodę na przechowywanie i przetwarzanie moich danych osobowych. 


KOMPENDIUM 
WIE DZY 


Zamawiam: KOMPENDIUM 1 
11.90 + 4.30 = 16.20 


Zamawiam: KOMPENDIUM 2 
11.90 + 4.30 = 16.20 


Zamawiam: KOMPENDIUM 3 
13.90 + 4.30 = 18.20 
Zamawiam: KOMPENDIUM 4 
19.90 + 4.30 = 24.20 
Zamawiam: KOMPENDIUM TRYLOGIA 
K1+K2+K3 ZACENĘ 38.80 








wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 

Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


Nasze produkty wykonane są na: 


zscRĘ 
ZA q 2% 


FRUTÓF THE 10M. 








wszystkie 
produkty 
firmowe 
wysyłamy 
na nasz koszt! 


0000 TIESEPEPOWYJ<E ©" TEL. (0-22) 838-28-97 
NSE I 13 = oe | mę 68x-(0-22) 636 8507 EEE: igi 
ul.Okopowa 78 01-042 Warszawa .__-. ż Sa 


WWW.MULTISERWIS.COM.PL e-mail: multiserwisQ©muitiserwis.com.pl KTUA E CENY w E - TVP1 I TVP2 


KOMPUTERY PC 


Dowolne konfiguracje zestawów PC po bardzo atrakcyjnych S3 Tio20zx SMB AG A SZA DANE 128 PCI 


cenach z 3-leźnią GWARANCJĄ!!! Creative Blaster Savage 4 k SOUND BLASTER LIVE OEM 


Creative Blaster 
5 AA SOUND BLASTER LIVE P| [I 1125 
Możesz - przyjmiemy : AR LAUM Eh 
stary komputer w rozliczeniu. = s M. MIŁLEJ G E 1000 


Wymieniamy stare używane monitory, drukarki oraz EEE RZE 0 
podzespoły na nowy lub też używany sprzęt po korzystnych GREATIVE G-FORCE 256 ANIHILAT.324B DDRPRO 1250 _ TUNERY TV I FM: 


STB STB 3DFX Voodoo3 2000 16MB AGP OEM 550 t 
-cenach. STB STB 3DFX Voodoo3 3000 16MB AGP OEM _ 660 Aver AVER CAPTURE TV. TELETEXT 360 


Aver AVER PHONE TU UELETEXI + PILOT WEW. 420 
ZESTAW KOMPUTEROWY: 


Voodoo2 12MB PCI 370 MACH-TV CAPTURE Di BG TKT PILOT 315 
MACH-TV PHONE DK/BG TXT +RADIO+PILOT 350 
LIFE VIEW CAPTURE DK/BG TXT +PILOT 320 
LIFE VIEW PHONE DK/BG TCT +RADIO +PILOT 350 
Zoltrix TVMAX CAPTURE TV PAL D/K TXT 230 


MONITORY 


LG 520Si LR NI 15 0,28 700 MONITORY CTX = $łała gwarancja (i ji z 
LG 575N 15 OSD DIGITAL 0,28 770 $ res w oj A> (A SN 4 
LG 57M 15 0,28 + GŁ. 850 17” VL70070kHz, OSD, P8P 0,28 1160 1 
ż LG $W775N 17 0,28 1165 _ 17" MS 700 MULTIMEDIA , OSD PAP, 0,28 1540 Hitachi CM 643 EMG 021 1925 
D 0 £G77M17_ 0,28 + GŁ. 1270 _ 17" VL746T1CO"95 OSD PAP 0,26 1545 Hitachi CM752ET 1970,21 _ 2610 
STANDARDU ATX - 200 zi LG 7858C 17 100MHz 0,26 1505 477 VL740ST SHORT TUBEUSB, OSD PAP, 0,26 1925 Hitachi CM753ET 19"0,21 _ 3020 


3 : LG 795FT 17 FLATRON 0,24 1905 479 VI700 SLT SHORT TUBE, OSD.P8.P,0,26 1395 "0, 
ROZSZERZENIA ; ZESTAWU W FORMIE DOPŁAT; DO SDRAM 64 ME. ĄDINM) LE TOSET 7 FLATRONFLUS 2238. 497 VLOSOTHigh Contrast OSD PEP 2225 Hiachi CH AMZETW b. z 5205 
ZAMIANA PROCESORA NA: DO SDRAM 128 MB (DIMM) + kuchenka mikrofalowa _ 197 VL950ST SHORT TUBEUSB, OSD PAP, 0,26.2570 Hitachi CM 814ETM 21" 021 _6880 
INTEL PENTIUM 11466 M (Hz CELERON A +128 cache WA. EN) 2220 21" 2195 XEOSD PSP MONITOR KOL 0,26 4370 ż 
€D-ROM DOPŁATY: LG SW216SG 21 4130 21 EX 1200 High Contrast ( poz. 0,22mm ) 4400, DRUKARKI 
i ec Samsung S60s 16 0 700 "ub USB BAĆ EE 
YZ A A L 8x/40x Samsung 550b 15 gł 775 
L PENTIUM III 4. GREATIVE DVD ZESTAW (NAPĘD + KARTA) Samsung 7508 17 dzio - MONITORY GI FUTURA TRINITRON HE DESK JET a806 
INTEF PENTIUM 500 Nz 60 WARDE DYSKI - DOPŁATY Seg 8 a 3 HEBEB sr r 
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ZESTAWY PODZESPOŁÓW DO MODERNIZACJI: 
PROCESOR PII CELERON 433A PROCESOR a CELERON 433A PROCESOR A CELERON 433A 
Ó + PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-1064 Mhz + PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-1064 Mhz 
GAAS AA SE (100 Mhz FSB) ATX AGP (100 Mhz FSB) ATX AGP + ATA 66 
( z FSB) + 32 MB RAM 100 Mhz + 32 MB RAM 100 Mhz 
+ 32 MB RAM 100 Mhz + OBUDOWA MIDI ATX + OBUDOWA MIDI ATX 
CENA 1050 zł CENA1280 zł CENA 1630 zł 
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CERA ECHE NI GA LEINZPCOEKILECTHN FP 
Łódź; Małgorzata Wierzchoń; Robert 
Tomaszewski, Kielce; Przemek Bednarski, 
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| ETACIE CULETELAW PRE LIEHL CJ] GET-| 
Surdykowski, Wrocław; Emil Zagożdżon, Dęblin; 
Paweł Schraube, Poznań. 









Aby natychmiast dotrzeć do wyznaczonego 
celu, włącz autopilota i wciśnij [Alt] + N. 


leaty włą jąc: "H4%%88 
Po rozpoczęciu nowej misji wpis trzeba ponowić. 
Teraz możesz wcisnąć: 
CTRL+M — cała mapa; CTRL+T — pełna znajo- 
mość technologii; CTRL+U — śmiertelny/nie- 
śmiertelny; CTRL+A = informacje debuggera; 
CTRL+D — informacja o SI wroga; CTRL+ — 





dodaje 1000 prowiantu; ALT+CTRL+C - zabie- 
ra 1000 prowiantu; CTRL+C — dodaje 1000 
skarbu; ALT+CTRL+X — zabiera 1000 skarbu; 





CTRL+Z - szybkie budowanie; CTRL+; — do- 
daje 10 ludności w wybranym mieście; 
ALT+CTRL+E - odejmuje 10 reputacji; 
ALT+CTRL+R —- dodaje 10 reputacji; 
ALT+CTRL+K — naprawia o 20 jednostek wy- 
brany budynek; ALT+CTRL+J — psuje o 20 jed- 
nostek wybrany budynek. 





Jeśli nie działają kody z SS'67, spróbuj wpisać 


„GONZOOPERA”. 
przedtem. 


126 KGB 


Kombinacje klawiszy jak 


< 












j ESC, y pauzować grę, i wpisz: 
NO MORE ROAD SPLATS — nieskończone życia; 
SHOW ME MORE ZONES PLEASE — dostęp do 
wszystkich stref; WAY TOO HARD FOR THE 
LIKES OF ME — dostęp do wszystkich etapów; 
TIME FLIES WHEN YOURE HAVING TRO- 
UBLE — nieskończony czas. 


SME %— 


LORE ZLLE 








ążką o Świętym Gralu spójrz 
na okno przy drzwiach — zobaczysz Jane Jen- 
sen, twórczynię serii przygód Gabriela. 








Wpisz „revenge” podczas gry — odnawia zapa- 
sy amunicji. 





Aby jeździć nowymi samochodami, wpisz 
w menu głównym „icancheat” i wciśnij EN- 
TER. Z głośników powinieneś usłyszeć głos. 
Teraz na ekranie wyboru samochodów wpisz 
„wildone”, jeśli chcesz mieć dostęp do samo- 
chodu Wrath, lub „widebodyopen”, jeśli pra- 
gniesz wozu X-Wave. Wpis potwierdź EN- 








TER-em. Teraz znów głos i masz już dostęp 
do pojazdu. 





Kody wpisujesz w konsol (klawisz „o: 
Unlock All Levels at Skill 1; jamacheater — od- 
blokowanie etapów (poz. trudności 1); fiama- 
monkey — odblokowanie etapów (poz. trudno- 
ści 100); /god — nieśmiertelność; /give all - da- 
je wszystkie rodzaje broni; /give — daje wybra- 
ny przedmiot: health / armor / ammo / perso- 
nal teleporter / quad damage. 


|)CINRSZTECCNEKIZI. 
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Kody: 

atmissall — wszystkie misje; donaldtrump — 
dodatkowa kasa; expander — większe lotni- 
sko; mentat — pomocnicy; nodebts — kasacja 
zadłużenia; showall — widać wszystkie loty; 
winning — misja zakończona sukcesem; mis- 
sioncrowd — ruch na lotnisku; runningman — 
ludzie stają się szybsi. 








Jako swoje imię wpisz: 
yakuzadeath — nieśmiertelność; rsjabber — jw.; 
livelong — jw., ale możesz zostać aresztowany; 
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blastboy — wszystkie rodzaje broni; navarone — jw.; godofgta — jw. + 
amunicja; losefeds — bez policji; elvis is here — jw.; desires — jesteś ba- 
aaardzo poszukiwany; highfive — pięciokrotny mnożnik; bigscore — 10 
milionów punktów; beefcake — zwiększona brutalność (jestem pake- 
2 _rem!); gorefest — więcej krwi i flaków; iamasucker — wszystkie etapy, 
".... rodzaje broni i nieśmiertelność; coolboy — więcej pieniędzy; much- 
cash — 500 000 dolarów na konto; bemeall — wszystkie miasta; ukga- 
mer — jw.; meatman — atak chomika; itsallup —wybór etapu; no frills — 
debugowanie; eatsoup — promocja: darmowe zakupy; wuggles — wy- 
świetla współrzędne; tumyfrog — etapy bonusowe; 
cutie1 — 99 żyć; buckfast — zamieszki; hunsrus — niewidzialny; arsestar 
— po Twoim aresztowaniu broń nie ginie; voltfest — nieskończona broń 
elektryczna; flameon — nieskończony miotacz; lasvegas — Elvis eg 
nekkid — plaża nudystów; danisgod — 200 tys. dolarów; iamdavej — 









SH - Jako GOURANGA. 
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EARTH 2150 


a oMdkiatu i wpisz „|_wanna_cheat”. Teraz wciśnij SHIFT, 0 (uwa- 
| PP iatury numerycznej!!!) i ENTER naraz. Znów wciśnij EN- 














= mas _ pack — petna reperacja 
zkód + amunicja; fireworks — 
miny; einstein 1 — szybka eks- 
ploracja; einstein 0 — wyłącza 
powyższe; help_me_please!!! 1 
— szybka eksploracja, ale tylko 
dla gracza; help_me_please!!! 0 
— wyłącza powyższe; the_ham- 
mer_of thor — zabija wrogów 
w zasięgu ośmiu pól; massacre 
— zabija wszystko w zasięgu 
ośmiu pól; see_you_next_life — 
niszczy wybraną jednostkę; ha- 
sta_la_ vista enemigos -— co 
oczy zobaczą, tego zaraz nie 
będzie; bad_time_bad_place — 
uszkadza wszystko w pobliżu; 
eagle_eye — teraz wszystko wi- 
dać; let_be_darkness — mgta; no_one_hides 
jednostki; no_more_secrets — pełna mapa; armageddon — atak mete- 
orytów. 


UNREAL TOURNAMENT 


Wciśnij „+” by wywołać konsolę i wpisz: 

iamtheone — wiącza cheaty; god — nieśmiertelność; loaded — petne 
uzbrojenie; allammo - 
pełna amunicja; ghost — 
spacerkiem przez Ścia- 
ny; fly — latanie; walk — 
chodzenie; killall  — | 
śmierć wrogom typu; 
playersonly - czas za- 
trzymany, ponowne 
wpisanie _„odmraża”; 
behindview 1 - widok 
TPP; behindview 0 — wi- 
dok normalny; open - 
skok do mapy ; sum- 
mon — zdobywasz przedmiot: WarHeadLauncher, Enforcer, DoubleEn- 
forcer, Minigun2, PulseGun, ShockRifle, SniperRifle, UT_BioRifle, 
UT_Eightball, UT_FlackCannon, Chainsaw. 


Przygotował: 


Banzai 





s milionów dolarów; Jeśli kody nie działają, spróbuj naję 20 RE sę 
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iektórzy uwa- 
N żają, że Poke- 
mon jest prymityw- 


ny i dziecinny. Owszem, 
„ _ zasady są proste, gdyż 
m gra skierowana jest 
do młodych graczy, 
ale mimo tego w tej karcian- 
"ce jest sporo do myślenia. 
Proste zasady nie oznaczają 
wcale, że sama gra jest try- 
wialna — wystarczy popatrzeć, 
jakie zagrywki stosują zawanso- 
: wani gracze. Jednak to, co jest 
najtrudniejsze i wymaga najwię- 
cej myślenia, to budowa talii. 
Trzeba pamiętać, że każda talia 
musi się składać dokładnie z sześć- 
dziesięciu kart. Oznacza to, że jeśli 
chcemy coś do niej dołożyć, to musi- 
my jednocześnie coś z niej wyjąć. Oj, 
nie są to proste decyzje. Wprawdzie 
dodane karty mogą znacznie wzmoc- 
nić talię na jednym froncie, ale te, któ- 
re wyjmiemy, osłabią ją na innym. 
Można świadomie uczynić talię sła- 
bą z jednej strony, ale za to mocną 
z innej, zwłaszcza jeżeli wiemy, 
z jakimi przeciwnikami będziemy 
grać. Cała sztuka polega jednak na 
tym, by odpowiednio zbalansować ta- 
lię — tak, by miała ona szansę nieza- 
leżnie od tego, z jakim przeciwnikiem 
będziemy mieć do czynienia. 


WARTO CE 


Najtrudniej składać talię na po- 
czątku, kiedy jeszcze nie mamy 
, zbyt wielu kart. Wtedy nie bardzo 
jest pole do manewru, gdyż dopie- 
ro posiadane karty będą wyzna- 
czać, jaką talię zbudujemy. Najle- 
' piej zacząć od gotowego „theme 
" decku”, nieznacznie go tylko mody- 
fikując. To pozwoli zapoznać się 
z zasadami budowy talii i ocenić, ja- 
kie dane taktyki mają słabości, a jakie 
mocne strony, Co się opłaca, a co nie. 
Jak wiecie, wszystkie talie tema- 
tyczne są dwukolorowe. Ma to swoje 
wady i zalety. Z jednej stro- 

ny dwa kolory dają dość 
duże 






























zróżnicowanie _ pokemonów, 
a pamiętajmy, że jeśli przeciwnik 
ma odporność na jeden z naszych 
kolorów, to pewnie nie na drugi. Po- 
dobnie, jeśli mamy słabość wobec ja- 
kiegoś koloru, zawsze możemy wy- 
stawić pokemona innego koloru, któ- 
ry nie będzie tak bardzo narażony na 
ataki. Największą wadą talii dwukolo- 
rowej jest fakt, że może się zdarzyć 
sytuacja, kiedy to na ręku mamy po- 
kemony jednego koloru, podczas gdy 
brak nam energii odpowiedniego ko- 
loru. Aby jakoś temu zaradzić, do talii 
dwukolorowej powinniśmy włożyć 
nieco więcej kart energii oraz kilka ta- 
kich, które pozwalają na dociągnięcie 
dodatkowych kart (oprócz standardo- 
wych kart Bill i Profesor Oak, które 


Jeden z ciekawszych pokemonów, nale- 
zący do typu bezkolorowego. Dowcip po- 
lega na tym, że zaden z pokemonów nie 
posiada odporności na ataki bezkolorowe. 
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przydają się niemal w każdej talii, 
godne uwagi są Computer Search, 
Energy Retrieval i — pozwalający 
wpłynąć na to, co pociągniemy w na- 
stępnych kolejkach — Pokedex). 


PROSTE JAK 1, 2, 3, 4, 5...! 


W miarę zdobywania kolejnych kart 
stajemy się 


d 
oł 
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coraz bardziej zaawanso- 
wanymi graczami. Mamy już 

do wyboru dużo kart, więc 
zmienią się nieco zasady doboru talii. 
Duża ilość kart pozwala na swobodę 
doboru, a te, których brakuje do na- 
szego wymarzonego decku, zawsze 
można przecież wymienić z innymi 
graczami. Poniżej przedstawiam spo- 
sób na składanie talii. 


LOLA 


Jeżeli chcemy, by nasza talia do- 
brze zadziałała, musimy sobie wy- 





Jest to karta rzadko występująca, ale za 
to posiadająca potężną siłę. Nic dziwne- 
go, to w końcu pokemon o sile smoka. 





brać jakiś temat. Może to być np. po- 
mysł, żeby nasza talia opierała się 
na pokemonach, które trują przeciw- 
nika, podczas gdy za pomocą traine- 
rów próbujemy utrzymać się jak naj- 
dłużej przy życiu, czekając cierpli- 
wie, aż nasza trucizna zadziała... 
Innym pomysłem może być talia, 
która ma jak najszybciej wystawić 
duże pokemony i zasypać przeciw- 
nika atakami, zanim ten zdąży co- 
kolwiek zrobić. Pójdźmy zatem tym 
tropem i spróbujmy zbudować taką 
właśnie talię — jeżeli uda nam się to 
zrobić zgodnie z tematem przewod- 
nim, powinna działać całkiem nieźle. 


2. POKEMONY 


Kiedy mamy już 
pomysł na talię, 
pora przyjrzeć 
się 

po- 

ke- 





monom, które po- 

siadamy 'w kolekcji, 
i sprawdzić, które z nich najle- 
piej pasowałyby do naszego pomy- 
słu na talię. Jeżeli dokonamy teraz 
złego wyboru i pokemony nie będą 
pasować do tematu, to można za- 
pomnieć o dobrej talii... Jeżeli skła- 





Energia daje pokemonom siłę do walki. 
Energia niebieska jest potrzebna 
osobnikom wodnym. 





damy talię dwukolorową, warto za- 
wsze wziąć kilka bezkolorowych 
pokemonów — tak, by można było 
wykorzystać oba rodzaje energii. 

Kiedy tak przeglądałem swoje po- 
kemony, zauważyłem ciekawą zdol- 
ność u Blastoise'a: otóż pozwala ona 
na dołączenie podczas tury dowolnej 
ilości energii do wodnych pokemo- 
nów. To jest to! Teraz pozostało do- 
branie reszty, która pasowałyby do 
tej talii. Oczywiście chodzi o poke- 
mony wodne: 2x Blastoise — na któ- 
rym opiera się cała siła talii; 3x War- 
tortle, 4x Squirtle — poprzednie fazy 
ewolucji są niezbędne, by wyewolu- 
ować naszego bohatera i by nasza 
talia mogła w ogóle zacząć działać. 
4x Gyrados — dość mocny, pasujący 
znakomicie do tej talii, wprawdzie to 
karta rzadka, ale mam ich akurat 
cztery. 4x Magikarp — pierwotna for- 
ma Gyradosa, wprawdzie niezbyt 
mocny, ale bez niego ani rusz. Jako 
że początkowe formy pokemonów, 
które już wybraliśmy, nie są zbyt 
mocne, przyda nam się coś, co było- 
by dobre na początek, zanim wy- 
ewoluujemy naszych pupilków. Do- 
brym pomysłem wydaje się włożenie 
4x Raitata — pokemona bezkoloro- 
wego, który za jedną energię potrafi 
uderzyć za 20 punktów zniszczenia. 
Dodatkową jego zaletą jest fakt, że 
żaden pokemon nie ma odporności 
na bezkolorowe ataki. 

Jak na razie jest nieźle — 
mamy 21 pokemonów. Cal- 
kiem nieźle. Teraz zasta- 
nówmy się, jakie trainery 
byłyby przydatne. 


3. TRAINERY 


Aby nasza talia zadzia- 
łała, trzeba dołożyć do niej 
odpowiednią ilość traine- 
rów. Cały czas musimy 
mieć na uwadze pomysł 
na talię — jeśli trainery nie 
będą do niego pasować, 
próżne 





Trainery są co najmniej 
tak ważne jak pokemony. 
Dzięki nim nasze atuty działają 
bardziej wydajnie. 


Discard I Energy card attached S 
to I of your own Pokemon in 
order to remove up to 4 

counters from that Pokemon. 





nasze nadzieje na udaną grę. Tra- 
inery są co najmniej tak samo waż- 
ne, jak pokemony — 
potrafią one zrobić 
różne „czary”, by 
nasze atuty działa- 
ły lepiej, niż można 
by się było po nich 
spodziewać. 

Caty pomyst na- 
szego decku pole- 
ga na tym, żeby jak 
najszybciej wysta- 
wić Blastoise, by 
można było używać 
jego mocy dodawa- 
nia dużej ilości 
energii. Aby mieć 
pewność, że znaj- 
dziemy go w odpo- 
wiednim  momen- 








Blastoise - to ciekawy osobnik, pozwala- 
jący podczas tury na dołączenie dowol- 
nej ilości energii do wodnych pokemo- 
nów. Na tej karcie opiera się cała talia. 


Dlaczego tylko dwóch, zapytacie? 
Ano dlatego, że karta ta jest mało 
przydatna na początku gry, kiedy 


problemu z doborem 

energii. Wiadomo — będzie to 
energia wodna. Pytanie tylko, ile 
należy jej wziąć. Zapotrzebowanie 
jest duże, więc teoretycznie należa- 
toby włożyć jej sporo — więcej niż 
20... Nie jest to jednak konieczne, 
gdyż szybko dociągając karty za- 
wsze powinniśmy mieć jakąś ener- 
gię na ręku, poza tym Energy Re- 
trieval powoduje, że talia zachowu- 
je się tak, jakby było w niej o 4 ener- 
gie więcej. 


LOWA ŻA LAAIE 


Teraz, kiedy mamy już mniej wię- 
cej wybrane, co należałoby włożyć 
do talii dokonujemy  finalnych 
zmian. Przede wszystkim musimy 
doprowadzić do tego, aby talia li- 
czyła dokładnie 60 kart. Przed nami 
najtrudniejszy etap — wybór kart, 
które należy wyrzucić... Cały czas 
należy pamiętać o wybranym tema- 
cie i odrzucić te karty, które naj- 





BUDOWANIE TALII 





cie, przyda się 
4x Computer Se- 
arch, zawsze bę- 
dzie można go po- 
szukać w talii. Aby 
czym prędzej go 
zagrać, przyda się 
też 2x Pokemon 
Breeder — będzie- 
my mogli pominąć 
jedną fazę ewolucji, dzięki czemu po- 
kemony zadziałają znacznie szybciej. 

Jako że nasze pokemony potrze- 
bują dużo energii, nasza ręka szyb- 
ko by się opróżniła. Nie można do 
tego dopuścić, dlatego do tali włoży- 
my 4x Bill i 3x Profesor Oak. Mogło- 
by się wydawać, że trzech Profeso- 
rów zbyt szybko wyczerpie talię, ale 
nie ma się co obawiać — przecież 
mamy szybko zadawać duże znisz- 
czenia — czyli zanim skończą się 
karty w talii przeciwnik powinien 
być już dawno pokonany. 

Potrzebne jest jeszcze coś, co po- 
zwoli naszym pokemonom utrzymać 
się dłużej przy życiu — żeby ta cała 
energia, którą w nie wpompowali- 
śmy, nie poszła na marne. 3x Potion 
i 2x Super Potion w talii powinny 
utrzymać aktywnego pokemona 
w dobrej formie. 3x Switch z kolei po- 
zwoli go wymienić na innego, kiedy 
chłopak będzie już u kresu sil. 

Jako że nasza talia potrzebuje 
sporo energii, dobrym pomystem 
jest dołożenie 2x Energy Retrieval. 
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nie ma jeszcze skąd przywrócić 
energii — dlatego nie chcielibyśmy 
wyciągnąć na początku gry zbyt 
wielu kopii tej karty. 

W sumie kończymy z 23 trainera- 
mi — niby dużo, bo nie zostanie zbyt 
wiele miejsca na energię, ale dzięki 
temu, że szybko będziemy docią- 
gać karty, nie jest to duży problem. 


Jest niezwykle ważna — napędza 
ona pokemony, dając im siłę do walki. 
W jednokolorowym decku nie ma z nią 
zbytnich kłopotów i wystarczy jej około 
20 sztuk — w talii wielokolorowej warto 
jest włożyć nieco więcej energii 
(2425). Zasadniczo, powinno się 
wziąć pół na pół energii odpowiadają- 
cych naszym pokemonom, chyba że na 
jedną z nich jest większe zapotrzebo- 
wanie (np. ogniste pokemony często di- 
skardują energię podczas ataku), wtedy 
proporcja energii powinna się układać 
mniej więcej w stosunku 10:14. 

W naszym przypadku mamy ta- 
lię jednokolorową, nie ma więc 


I znów na łamach Manga Roomu gości Poke- 
mon. Dziś zapoznamy się z zasadami budowania 
talii, które — mimo tego, co twierdzą niektórzy — 
nie są wcale takie proste... Artykuł ten przezna- 
czony jest raczej dla osób już grających w tę 
sympatyczną karciankę 





mniej do niego pasują... Kiedy już 
zbudujemy 60-kartową talię, może- 
my wreszcie ruszyć do gry. 

21 pokemonów, 23 trainery i 20 
kart energii to jednak odrobinę wię- 
cej niż przepisowe 60 kart... Ko- 
niecznie trzeba coś wyrzucić. Po 
krótkim namyśle dochodzę do 
wniosku, że 20 kart energii to w na- 
szym przypadku akurat w sam raz. 
28 trainery, z których każdy jest 
ważny, lepiej niech też zostanie. 
Trzeba zatem zrezygnować z kilku 
pokemonów. 

Po pierwsze — nasza talia szybko 
się przewija, więc na brak pokemo- 
nów typu Basic nie powinniśmy na- 
rzekać. Po drugie — dzięki Pokemon 
Breeder nie potrzeba aż tylu kopii 
Wartortle. Gyrados również wystar- 
czy w 3 kopiach. Coś jeszcze trzeba 
wyrzucić... Wszystko wydaje się być 
potrzebne, ale Rattata najmniej — 
więc wyjmiemy 2 jego kopie. 

W sumie talia składa się z 17 po- 
kemonów, 23 trainerów i 20 ener- 

gii — idealna sześćdziesiątka. 
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Komplet- ** 
ną listę kart może- 

cie zobaczyć obok. 

To jednak nie koniec. Teraz 
nadeszła pora, by przetestować 
talię w praktyce. Zawsze może się 
okazać, że założenia i wybory nie 
były do końca słuszne i że można 
jeszcze dokonać poprawek, które 
uczynią talię jeszcze lepszą, ale to 
już temat na zupełnie inny artykuł... 

Miłej gry życzy 
Badjoy 


Przykładowy deck „Oberwanie 
Chmury” 

Pokemony (17) 

4x Magikarp (wodny) 

3x Gyrados (wodny) 

4x Squirtle (wodny) 

2x Wartortle (wodny) 

2x Blastoise (wodny) 

2x Rattata (bezkolorowy) 

Energia (20) 

20x Water Energy 

Trainery (23) 

4x Computer Search 

4x Bill 

2x Pokemon Breeder 

3x Professor Oak 

3x Potion 

3x Switch 

2x Super Potion 

2x Energy Retrieval 

Co każdy Pokemon Trainer 4% 
wiedzieć powinien... 
1. Talia musi liczyć dokładnie 
60 kart. 
2. Już po paru kolejkach zauwa- 
żysz, że brakuje Ci w ręku kart. Do 
każdej tali powinieneś włożyć co 
najmniej 3 karty Bill. 
3. Z tego samego powodu 
2x Profesor Oak jest nieodzów- 
ny. Uważaj, gdy dobierasz dodat- 
kowe karty z talii — pamiętaj, że 
kiedy nie będziesz mógł docią- 
gnąć karty na początku swojej tury, 
to przegrałeś. , 
4. Stosunek pokemony/energia/tra- 
inery powinien wyglądać mniej więcej 
tak: 20:20:20, albo — w przy- 
padku talii dwukolorowej — 
22:22:16. 
5. Piramida pokemonów. Jeżeli uży- 
wasz kart ewolucji, to powinieneś 
układać je w piramidę: 4 podstawo- 
we, 3 w pierwszym stadium ewo- 
lucji i 2 lub 1 w drugim. 
6. Energy Removale są znakomi- 
te do spowalniania decków prze- 
ciwnika. Zastanów się, czy nie przy- 
dadzą się do Twojej talii. 
7. Potion x4 przyda się w każdej talii. 
8. Nie wkładaj zbyt wielu kart, które po- 
zbawiają Cię energii (Super Potion, Su- 
per Energy Removal). Powinny wystar- 
czyć po dwie takie karty — oczywiście 
zakładając, że masz po 4 ich słabsze 
odpowiedniki. 
9. Jeżeli dorzucasz karty pozwala- 
jące Ci dociągać energię (np. 
Energy Retrieval), to za każdą do- 
łożoną taką kartę możesz wyrzucić 
z talii dwie energie. Karty tego typu 
są przydatne, zwłaszcza gdy grasz 
talią dwukolorową. 
Jeżeli któraś z powyższych zasad kłóci 

się z Twoim pomysłem na talię, nie 

zwracaj na nią uwagi. 
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COW LLCG CEO O CEOICE 15 4ICN BAT 
w Warszawie. Pegaz obiecał, że odsłoni przed 
| CLIO CTCIOWILCIILONE CI OE L134 
CLICK OR UZACLĄAK ALOJCEL SA 
CLJ JC LECIEC LH 
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Kilkadziesiąt recenzji świeżego softu, który wyj- 
PIONIE KOJOEKIZNCCZWO LICO GALLI 
komputerowy świat do góry nogami, w tym recenzja 
kultowej gry PLANESCAPE: TORMENT, mającej być 
godnym następcą BALDUR'S GATE. 


CLR ICC DAJIO NIU POOL LLL 
którego dział KILL'EM ZONE nabierze nowego, odleo- 
toewego kształtu, recenzje gier FPP staną się kar- 

LO RIZOL LCL ICN IZ OLC CLCC LC CL 
CK 3 LPACLO CLINT e LICETA CM 
tem niejednego nuworysza, który ośmielił się 

EL CKIOTIA LILLH 
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© plakatach, Cyker Space, stałych dzia- 
COMES LCLICIKCNOOKONICNGALCGLO 
OT CALOOIUCOMŁLOM CITNALLIĄ 
Felietonie i nowej formie MANGA RO- 
MECZ LIC O ZECEG CC CEO 
oczywiste! 


Do przeczytania za miesiąc, w nume- 
OWOC LH 






















r tność przy odbiorze przesyłki 
. Termin realizacji: 2 - 5 dni 
ZOE WAW ZZELWAZEJICLNH 
kartonowych pudełkach 
e Do każdej przesyłki dołączamy aktualny katalog 


(ozĄ4, | |-va>L IR A RściobLINWKCEKCCZEI 
Zadzwoń, prześlemy bezpłatny katalog lub złóż 
zamówienie przez internet, a będziesz tą drogą 
otrzymywał regularnie naszą aktualną ofertę. 


SUPERPROMOCJA 
TYLKO W STYCZNIU 


PZIUEWACJEOJ CE IEWZEWUILIILWIUE 
CER ELTSZWESJNESZNANESNA LIE 


SF TSSUCZYAWILLNTECTEN 
PRAWO JAZDY (o wartości 49 zł) 
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Armored Fist 3 tel _ Jincubation pl 










Flight Unlimited 3 
Flojd pl hy 
GTA 2 5 
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LE 


SYŁKA CUŁUJ | 





Hokus Pokus Rózowa Pantera pl 69 


Atlantis PL 39 Kingpin 
Baldur's Gate pl 159 Need for Speed 3 
Blood 2 69 Need for Speed 4 
Caesar III 99 
: A : NHL 2000 

HICUJCHEW UC LERZIECYE CWE) Red Baron 3D 
Colin McRae Rally LEJ HEL5 

= OKW 
Diablo 69 
WIEWLYJJI tei Starcraft 
Discworld Noir Steel Panthers 3 
| ZZSK) LOCIE TIE 
LCZUCHA LU Total Annihilation Kingdoms 
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Imperium Lhynn a Ea Czarnego Księżyca. 


OO WSKCZZ CU OCZY AA NOW CYOCZAYCIYSOCAWOISO RYJ SWISS WSW 
PIDWAWOISSCNCEWYSZ JOW CANA SO WOW ADU CWZWYCOCIEIOCOAMO W NSGJNOJ 
walce z siłami Zła. Stań na czele jednej z ośmiu frakcji, po stronie Lhynn albo po 
stronie mrocznych legionów Czarnego Księżyca. Broń Imperium lub wciel się w 
uosobienia zła i pokieruj żądnymi krwi zastępami niszcząc cesarstwo. 


W Kronikach będziesz mógł rozgrywać gigantyczne bitwy z udziałem kilku tysięcy 
jednostek na raz! Każda jednostka jest pięknie animowana, od zwykłych 
zaciężnych piechurów, poprzez kawalerię, aż po olbrzymie, potężne jednostki, 
takie jak smoki, giganci, czy wielkie żółwie bojowe. W sumie w grze spotkasz 
ponad sto różnych jednostek bojowych, w tym także magów i kapłanów, oraz 
najważniejsze jednostki: bohaterów, obdarzonych specjalnymi umiejętnościami 
IDYOLCOCW ES EWKA CAWAW CACY CNICOW OCZ CIO CZE SONOSICJ 
ICWWYCOLOR OWU SACO CCZZZNCE ABNCIAWYSCYAWOOCEGNOZORCY CY 
WAZSZJJSCZO ORO LENA SZCZAW ZZA ZZA OD NUŁUNSZ NAJ 
umieszczeni na wzgórzach lub murach zamku to naprawdę śmiertelna broń, 
równie groźna jest rozpędzona po równinie, doświadczona kawaleria, która 

| O WOS OW WSZ WCT COCO CZZSNY NICH 




















































Kroniki Czarnego Księżyca to obowiązkowa pozycja dla wszystkich wielbicieli ”* 
strategii zwłaszcza w klimacie fantasy. Jest ona udanym połączeniem strategii z 
OSNONCNAAKENE CI rozgrywana jest w dwóch trybach. Strategicznym, który jest 
trybem turowym. Kierujemy w nim całymi armiami na ogromnej mapie cesarstwa. 
Drugi tryb to tryb taktyczny, który zostaje uaktywniony w przypadku starcia. 
Widzimy w nim poszczególne jednostki na pięknie oddanym terenie walki. 


Kroniki Czarnego Księżyca to: * Ponad 100 rodzajów jednostek, w tym=- 


wiele jednostek specjalnych, wszystkie bar- 
* Wielki konflikt, z wielkimi pięknie przed- dzo starannie opracowane i animowane. 
OENKONZWASIAWZINIE * Kilkanaście rodzajów terenów m.in lasy, - 
* Osiem rywalizujących ze sobą frakcji, pola, bagna, miasta, zamki i warownie, 
popierających siły dobra (Imperium przeprawy przez rzeki. 
PRZNYZZEKUCSOWASZ CZA OCZY GO SCOONJDYCILOSCWJOC NZ 
lub neutralnych gotowych do zawarcia WWAEWCZEWAZCICH : 
ZZ UOCZWANO COZZA OW NYANCIE AYCZNYŚS SANYO CZESNANUBA 
ZOUSZZNCYZ WADA ZZACOLOSUCNANZIE EOURYJSOWUCZESIZA 
ki na murach, forsowaniem bramy, czy roz- * Zarządzanie zasobami złota: zaciąganie 
bijaniem murów przez maszyny oblężnicze. nowych jednostek, wynajdowanie ulepszo- 
DOZ AWUBSCSZCNIO SOSNA CE nych technologii wojennych i czarów, 
UCZCIAJADLYCIA usprawnianie nowych technik walk wojsk. 
* Bitwy w miastach i wioskach pełnych _ * Niesamowita, chóralna muzyka nadająca 
SAWIN rozgrywce niepowtarzalny, bitewny klimat. __ 


* Rozgrywka w czasie rzeczywistymiturowym. _ * Profesjonalna polska wersja językowa 
przygotowana przez CD Projekt. 
* Dwie płyty CD oraz przystępna cena 69 zł! 
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